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NEWS CLUB а Headlines 


Firaxis стартира допитване до гей- 
мърите на тема евентуални подоб- 
рения на Civilization 4 ив следващи- 
те игри от серията. Изборът от въз- 
можности е огромен, но за българс- 
ките почитатели на играта опреде- 
лено голямо значение би имала ед- 
на – включването на прабългарска- 
та държава! Ако искате да помогне- 
те тя да се превърне в реалност в 
следващите „Цивилизации“, посете- 
те следния адрес и гласувайте: 
http://www. firaxis.com/community/polis.cfm 


След успеха на разширението на 
Battlefield 2 разработчиците от DICE 
вярват, че феновете на играта са 
готови да продължат да плащат за 
допълнения, но не и на високи цени. 
Те обявиха, че наместо второ голя- 
мо разширение, ще предложат от 
пролетта на 2006 година "пакети" с 
нови карти, превозни средства, оръ- 
жия и др., които ще се купуват по 
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интернет и ще струват само 9.99 до- 
лара. През следващата година ще 
бъдат издадени най-малкото два 
подобни пакета, като от успехът им 
зависи дали Battlefield 2 ще продъл- 
жи да бъде разширявана, поне до- 
като дойде време за третата част 
на играта. 


Феновете на Medal of Honor, които 
все още нямат планове да си купу- 
ват конзоли, имат за какво да се 
сърдят на Electronic Arts. Компания- 
та обяви разработката на следва- 
щата, трета игра от поредицата, 
Medal of Honor Airborne, единствено 
за бъдещата конзола Ha Sony и 
Мсгозой-ския Xbox360, макар ЕА в 
последствие да отричат обвързва- 
нето на МоНЗ с Хбох 360. Според 
слухове Sony има сериозни амбиции 
да привлече Medal of Honor като ek- 
склузивно заглавие за своята конзо- 
ла и нищо чудно само тези, които си 
купят PS3, да могат да й се насла- 
дят. 


След изненадващия успех на ори- 
гиналния бюджетен РС "файтър" 
Вад Doll Kung Ри, предложен за npo- 
дажба чрез платформата З{еат 
преди два месеца, създателят на 
играта Марк Хийли реши да напусне 
Lionhead и да се отдаде на свои cob- 
ствени проекти. Хийли е част от еки- 
па на Lionhead от самото начало ие 
участвал в разработката на игри ка- 
то Black 8 White и Fable. Плановете 
на новия независим разработчик е 
да изготви демо и да довърши ре- 
дактор за нива за Над Doll Kung Fu, 
както и да събере екип за нова игра 
в същия нестандартен дух, която 
възнамерява да предложи през 
следващата година. 


ARTAÜR 


ANDS THS MINIMOYS 


Atari Interactive се сдоби с права 
за разработка на конзолни и компю- 
търни игри по лиценз на анимацион- 
ния филм "Артур и Минимоите" по 
сценарий и режисура на Люк Бесон, 
който ще се появи по екраните през 
следващата година. 

Аїагі разчитат, че комбинацията 
между 20 и 3D анимация и засне- 
ти персонажи, които ще предложи 
базираният по четирилогията на 
Бесон филм, ще бъде достатъчен 
хит за продажбата на поредица от 
екшън-приключения за PlayStation 
2, РЗР, СатеВоу Адуапсе и РС - с 
изключение на хВох360 платфор- 
мата. 


Спомняте ли си хумористичното 
RTS/RPG заглавие KnightShift, n3- 
лязло в Щатите като Once Upon А 
Knight? 

Разработчикът Reality Pump goc- 
коро се трудеше над обявеното Npe- 
ди година продължение на играта, 
наречено KnightShift 2: Curse of 
Souls, което трябваше да излезе 
през фирмата издател 20ХХЕ2, но 
тези дни бе разпространена новина- 
та, че проектът е прекратен. 

По думи на 20ХХЕ2 двете komna- 
нии имат планове да издадат ВРО 
игра под ново име и различен гейм- 
плей. 
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В интернет се появиха слухове, че 
следващото издание на Unreal 
Tournament, което носи заглавието 
12007 и ще излезе тази година, 
ще се появи първо за конзолата 
Playstation 3, но Epic потвърдиха об- 
ратното - играта ще излезе първо 
за РС, а PS3 версията ще се забави 
дори след премиерата на конзолата. 
Освен това UT2007 ще има демо 
преди излизането на играта, от кое- 
то ще можем да се убедим в нейни- 
те качества. 


Съобщение на форумите на сайта 
Seriously!, посветен на Serious Sam, 
издаде новината, че в последния 
брой на хърватското списание РС 
Chip, авторите от Стоїеат издават 
плановете си за 2006 година - след 
завършване на пач за втората игра 
по поредицата те ще се заемат нап- 
раво със Serious Sam 3! 

Освен това Сго!ват обявиха и 
разработката на друга, напълно 
нова игра с далеч по-сериозна ат- 
мосфера, която ще заложи повече 
на мултиплейъра и кооперативната 
игра. 


РРР РИМА 


Компанията Gas Powered Games 
зарадва феновете си с новината, че 
през 2006 година ще зарадва фено- 
вете на ролевата игра Оипдеоп 
Зеде 2 с първо разширение за игра- 
та, чиято пускова дата ще бъде обя- 
вена до няколко месеца. За любите- 
лите на стратегиите дългоочаквана- 
та Зиргете Соттапдег ще бъде 
представена на живо на изложение- 
то ЕЗ в Лос Анджелис. Gas Powered 
Games също така пазят няколко He- 
обявени проекти, за които би тряб- 
вало да научим през годината. 


Фенове на World of Warcraft се до- 
копаха до изтекла информация от 
февруарския брой на Computer 
Gaming World, според която Blizzard 
разкриват новата необявена раса, 
която ще се появи в разширението 
на играта, The Burning Crusade, на 
страната на Алианса - Драенеите. 
Драенеите са една от трите първич- 
ни раси от света Драенор (от който 
произлизат орките и огретата и кой- 
то се нарича Отвъдните земи в раз- 
ширението Ha WoW) и които са били 
избити от орките. Малка част от тях 
оцелява и търси съюзници в Алиан- 
са, за да търсят мъст от оркските 
орди. Дали тази информация е ис- 
тинска, или фалшификация, ще 
разберем до месец. 


Paradox Interactive обяви разра- 
ботката на реалновремевата страте- 
гия Таке Соттапа: 2па Мапаззаз, 
посветена на американската граж- 
данска война и разработена от 
Мааміпиќе Games. Играта ще nane- 
зе на 18 април и ще предложи yn- 
равлението на гигантски армии от 
десетки хиляди единици, 48 сцена- 
рия с нелинейна структура, пет ог- 
ромни бойни полета, върху които ще 
се развива действието на тях, като 
пресъздаването им ще е акуратно 
по исторически архиви, както и въз- 
можност за създаване на свои. 
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Heroes of Might апа Magic У, обя- 
виха oT UbiSoft, но не изпадайте в 
униние - става дума за един месец 
отсрочка. Играта, която трябваше 
да се появи на 21 февруари, ще се 
забави до края на март тази година. 
Причината за забавянето е, че от 
Nival Interactive се нуждаят от още 
време, за да "загладят дизайна на 


Извънземната заплаха никога ня- 
ма да напусне мислите на геймъри- 
те, тъй като ALTAR Games продъл- 
жават да подклаждат страха ни с 
нова игра от стратегическата UFO 
поредица. Новото заглавие ще се 
казва ОРО: Afterlight, в унисон с име- 
ната предишните две игри 
(Aftermath и Aftershock) и ще предло- 
жи същия геймплей както преди, 
макар според слуховете третата иг- 
ра от тази своеобразна трилогия ще 
позволи да играем на страната на 
дребните чернооки човечета. Авто- 
рите обещават ролевата система, 
която допълва задълбочените так- 
тически схватки, да бъде допълни- 
телно разширена, както и да се на- 
дяваме на по-развит изкуствен инте- 
лект. 


Running With Scissors, скандални- 
те разработчици на играта Postal, 
зарадваха предколедно своите фе- 
нове с информация, че вече се ра- 
боти над Postal 3: Catharsis за РС и 
хВох360. Действието ще продължи 
развитието на сюжета от втората 
игра на поредицата, но ще пренесе 
Пощальона от вече унищожения 
аризонски "Рай" на ново, все още 
пазено в тайна място. Едно е сигур- 
но - пикаенето, замерянето с фека- 
лии и пребиването на невинни хори- 
ца по улиците остава в основата на 
геймплея. 


-мулм,ресаатев.соп 


Galactic Civilizations 2 
| пе ead oads 


Космическите 
завоевания не 
са за новаци... 


Ш Stardock Software Ш www.galciv2.com Ш Turn-Based 4X Strategy Ш ТВО: Q1 2006 


Galactic Civilizations е игра с над десетгодишна nc- 
тория - първоначално разработена за операционна- 
та система 05/2, преди Microsoft да й разкаже игра- 
та, космическата стратегия се пренася на Windows в 
очакване на възкресяването на жанра от Masters of 
Опоп 3. Както всички фенове знаят, „възкресение- 
то“ всъщност се оказва „погребение“ за поредицата, 
заемаща достойно място в списъка на големите про- 
вали в геймисторията. Въпреки това Galactic 
Civilizations не сподели съдбата на по-големия си 
събрат - нейният достъпен и за обикновения геймър 
геймплей и приятен интерфейс й спечелиха много 
фенове и като бюджетна игра се оказа достатъчно 
печеливша, за да могат Stardock да вложат доста 
средства в нейното продължение. Дали обаче ще 
повтори успеха на предшественика си, или косми- 
ческите стратегии са обречени да последват дино- 
заврите? 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


пяват да положат ръка над го- 

ляма част от познатата вселена, 
човешката коалиция се изправя сре- 
щу нарастващата мощ на Дренгинс- 
ката империя. Докато противните 
дренгини подбират съюзници сред 
старите противници на хората и из- 
дирват технологии из дълбините на 
космоса, с които да ви докарат се- 
риозни главоболия, те се натъкват 
на могъща, древна и още по-агре- 
сивна цивилизация, бързо кръстени 
Страховитите, която преценява, че 
във вселената има място само за 
една раса, и познайте коя е тя... От 
вас се очаква да обедините вселе- 
ната под своя власт и да се разпра- 
вите със Страховитите господари, 
преди да е твърде късно. Ще има 
избор от близо дузина извънземни 
раси, които няма да бъдат разделе- 
ни според добър или зъл „уклон“ 
както в предишната игра, а ще имат 
специфични бонуси и качества. 

Galactic Civilization Il: Тһе Dread 

Lords ще бъде 


Г одината е 2225-та. След като ус- 


рискована стъпка Han- 
ред за поредицата. 


Stardock са хвърлили средства и 
усилие в разработката на ЗВ eH- 
джин, благодарение на който играта 
ще може да се отърси от лошата 
слава на бюджетните „shareware“ 


„А Всеки космически 
кораб се състои от 
близо две дузини 
елемента, които 
ще може да сгло- 


заглавия, недостойни за вниманието бявате от стотици 
на масовия геймър. Космическите възможни. Самото 
кораби, които ще може да сглобява- ари на ко- 
ме от стотици части, и оръжия, със- С Е = Е в са- 


тавляващи технологичното дърво 
на играта, изглеждат повече от доб- 


и Паганини аа: 
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ре, с ярки цветове и всевъзможни 
форми, а камерата ще бъде дина- 
мична и ще предлага кинематогра- 
фичен изглед към провежданите 
битки. От друга страна обаче, авто- 
рите са си поставили амбициозната 
задача да постигнат онази необх- 
ватна комплексност, която изигра 
лоша шега на QuickSilver и третата 
Masters of Orion. Първата Са СМ си 
спечели почитатели именно с леко- 
тата на игра и акцента единствено 
върху бойните действия, докато в 
продължението ще можем не само 
да развиваме своята империя, но и 
да се вживеем в управители на вся- 
ка една от хилядите планети дотам, 
че ще можем да запитаме отделни- 
те хорица по тях как намират вашия 
тираничен военен режим (преди да 
им се случи нещо много, много ло- 
шо). Подобно на МоОЗ голяма част 
от микромениджмънта ще може да 
бъде поверен на компютърни „съвет- 
ници“, като действията им няма да 
бъдат фатални за изхода на играта. 
Самият интерфейс е сериозно пре- 
работен, за да не се превърне в пре- 
пъникамък за играчите, както и за 
да се справи с огромната лавина от 
информация, която ще залива игра- 
чите от всички посоки. В крайна 
сметка Stardock признават, че нова- 
та Galactic Civilizations ще бъде 


игра за старите 
„звездни вълци“, 


а не палетата, които тепърва про- 
хождат в жанра. Дали това е мъдър 
избор, зависи към коя група спада- 
те. 

Друга област, в която GalCiv2 ще 
изпъкне с гърди напред, е диплома- 
цията. Базирайки се на опита от The 
Political Machine, Stardock ще използ- 
ва сложен генератор на диалози, 
който ще позволи расите да разго- 
варят свободно с вас и да издават 
отношението си към вашите амби- 
ции не чрез иконки или предвари- 
телно зададени фрази, а свободна 
реч. Ще се почувствате наистина на 
дипломатическия стол, когато пред- 
ставителите на войнствени раси из- 
веднъж избухнат в ярост или слаби 
раси започнат да заекват от неси- 
гурност пред вашите заплахи. Раз- 
нообразието в общуванията и прего- 
ворите ще е огромно. 

В непрогледния вакуум на жанра 
Galactic Civilizations 2 е една от man- 
кото пътеводни звезди, при това са- 
мо на няколко светлинни месеца 
разстояние. Скоро ще знаем дали 
молбите на 4Х феновете са се сбъд- 
нали, или ще се наложи да продъл- 
жат търсенето в някоя друга и дос- 
та далечна галактика... 


У Включи на автопилот, облегни се на- 
зад и съзерцавай гледката. 
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SWAT 


The Stetchkov Syndicate 


www.pccgames.com 


Полицейските спецотряди по следите на оръжейната мафия 


Ш irrational Games / Vivendi Universal Ш www.swat4.com W Tactical Shooter 


00:00. Макар все още да не го 
съзнавате, те са някъде там, зад 
вратата. Безмълвно разменящи си 
знаци с ръка. 00:09. Вратата е раз- 
бита с мощен удар. 00:11 Преди 
умът ви да изтрезнее от изнена- 
дата, в лицето ви е опряно дуло 
на заредено оръжие. Реагирате 
инстинктивно - с вдигнати ръце. 
00:13. Простете им, че ви извиха 
ръката и залепиха лицето за пода. 
Стандартна процедура. 00:15. Кни- 
ги се свличат от лавиците, докато 
периметърът е обезопасен. 00:29. 
Инструктирани сте да напуснете 
сградата по възможно най-бързия 
начин. Подчинявате се. 00:30. Ак- 
цията продължава. 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


ческите шутъри продължиха да 

пренасищат пазара с все нови 
трактовки на патриотичната ода за 
„печените американски соджъри“, но 
само един от тях обърна внимание 
на тези, които водят истинска вой- 
на, макар и по улиците на собстве- 
ните си градове - полицейските спе- 
цотряди. Irrational Games положи 
усилия да превърне SWAT 4 в една 
от най-приятните изненади за хард- 
кор феновете на жанра - реалис- 
тична до най-дребните детайли и с 
пилеща нервите трудност, с която 
малцина можеха да се справят. Го- 
дина по-късно Vivendi дават зелена 


C лед изминалата година такти- 


светлина на експанжън за играта, 
чиято цел е да реши няколко от се- 
риозните проблеми на SWAT 4 и да 
постави геймърите пред още по- 
трудни изпитания. 

Основният недостатък на SWAT 4 
бе липсата на спойка между мисии- 
те - можехме да преминем през 14 
разнообразни изпитания за вашия 
отряд спецченгета, от антитерорис- 
тични акции до спасяване на залож- 
ници, но не и да се почувстваме 
част от нещо голямо. Експанжънът 
предлага 


седем нови мисии, 
свързани помежду си 
с определена цел 


- смазване на руската оръжейна 
мафия, чиято стока се излива на 
улицата и е една от причините за 
нарастване на престъпността. Това 
само по себе си означава, че про- 
тивниците ви в The Stetchkov 
Зупасае ще са далеч по-добре въо- 
ръжени и организирани, отколкото 
дребните акции от оригиналната иг- 
ра. Някои от нивата ще изискват да 
пазите всички изходи на нивото и да 
не позволите на противника да се 
измъкне и предупреди картела, а в 
други ще трябва да се барикадира- 
те и отбранявате срещу нахлуващи 
подкрепления на мафиотите. Миси- 
ите са малко, но както споделят ав- 
торите, доста по-трудни и предназ- 


Ш TRD: 01 2006 


начени за геймърите, получили сво- 
ята закалка с преминаването на 
оригиналната игра. 

За да се справят с новата запла- 
ха, вашите ЗМ/АТ-аджии ще трябва 
да отворят складовете и извадят 
тежката артилерия. Добавени са но- 
вии мощни оръжия, сред които ня- 
колко автомата и различни гранати. 
Все пак SWAT не е DOOM и голяма 
част от арсенала ще включва нес- 
мъртоносна екипировка като нови 
осветяващи пръчки, с които може 
да маркирате дадени участъци от 
нивото, тазер за парализиране на 
противника от близо разстояние, 
очила за нощно зрение или пояс, в 
който може да носите допълнително 
муниции за оръжията си. Тези ново- 
въведения ще ви помогнат и за ори- 
гиналните 14 мисии на SWAT 4, в KO- 
ито ще е за предпочитане да поекс- 
периментирате с тях, преди да се 
заемете със Стечковския синдикат. 

Кооперативният мултиплейър бе 
логичното продължение на малкото 
на брой мисии на ЗМ/АТА4 и експан- 
жънът ще се погрижи традицията 
да се запази. Броят на играчите, ко- 
ито ще могат заедно да минават 
всяка една мисия от играта, е уве- 
личен двойно - 


до 10 играча, разделе- 
ни в два отряда. 


Това би направило мисиите еле- 
ментарни за минаване, ако Irrational 
Сатез не бяха добавили възмож- 
ност да промените броя на против- 
ниците според броя играчи. Самите 
мисии вече ще могат да се създават 
на мига, през самата игра, а не как- 
то преди през специален редактор. 
Освен по-пренаселена кооперативна 
игра, мултиплейърът е дообогатен с 
режима „snatch апа grab“ - в нивото 
ще е скрито куфарче, което един от 
екипите трябва да открие. Приноси- 
телят на куфарчето обаче не може 
да използва пълния си боен арсенал 
и останалите от екипа трябва да го 
ескортират до изхода на нивото. 

Тһе Stetchkov Syndicate ще е всич- 
ко онова, което Irrational Games 
трябваше да предложи в SWAT 4, 
за да може играта да стане събитие 
в жанра за 2005 година. Но по-доб- 
ре късно, отколкото никога. Макар 
че е по-скоро насочен към твърдите 
фенове, експанжънът има голям 
шанс да привлече вниманието дори 
на тези, които са пропуснали да из- 
питат на свой гръб делника на 
SWAT отрядите. 
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Дългото пътуване продължава напред 


E Funcom Ш www.dreamfall.com W Adventure Ш TRD: Q2 2006 


Много дълго време измина OT- 
както на бял свят се появи The 
Longest Journey - една наистина 
завладяваща игра, която със си- 
гурност е накарала голяма част от 
тези, които са се докоснали до 
нея, да чакат търпеливо продъл- 
жението. Много скоро Funcom ще 
възнагради това търпение и пъту- 
ването ще продължи. 


Р умена Дончева 


гиту @рссдатез.сот 


за тези, които не са запознати с 

първата серия на The Longest 
Јоитеу. Тя представя битието на 
Ейприл Раян - студентка, занимава- 
ща се с изкуство, която попада в 
центъра на един конфликт между 
света на науката и и света на магия- 
та. Тази интригуваща история се по- 
яви през 2000 година, а продълже- 
нието засега обещава да се нареди 
сред хитовете в жанра на приклю- 
ченията за тази година. 

Да видим сега за какво става ду- 
ма. Dreamfall ще е продължение, но 
това няма да означава, че непре- 
менно трябва да изиграете първата 
част, за да сте в час със ситуацията. 
Всеки, който реши да започне нап- 
раво от новата серия, ще може да 
се потопи в историята благодарение 
на новите герои, допълненията в 
сценария и на това, че сюжетът ще 
се следи не само през очите на 
главната героиня. Тези обаче, които 
са запознати с The Longest Journey, 
ще откриват много препратки, свър- 
зани с предишното приключение, и 
ще са леко привилегировани. 


З апочвам с малко предистория 


Главната героиня на 
играта вече няма да е 
Ейприл Раян, 


а Зои Кастильо, която ще разкрива 
загадката около изчезването на бив- 
шия си приятел. Освен нея, ще има 
още трима герои, но тя ще бъде в ос- 
новата на действието. Самата Ейп- 
рил също ще участва, въпреки че ще 
е затворена в света на магията заед- 
но с двама други персонажи. Те ще 
ви помогнат да изследвате голяма 
част от трите различни свята, в кои- 
то ще се развива действието. В това 
отношение историята ще предлага 
изключително разнообразие. 

Ще преминавате от модерни гра- 
дове във фантастични и приказни 
кралства от средновековието, които 
ще впечатляват с детайлност и реа- 
лизъм, а фактът, че от Funcom са 
избрали действието да се развива в 
триизмерното пространство, ще поз- 
волява много по-пълноценно изс- 
ледване на заобикалящата ви сре- 
да. Ще се срещнете и с много 
странни герои, с които ще може да 
разговаряте. Тези разговори няма 
да представляват трудност. Когато 


мулу.рссдатез.сопт 


диде< С доагкау 


говорите с някого, ще използвате 
кръгово меню, на което ще излизат 
възможните теми и последовател- 
ност на репликите, с които да води- 
те диалога, и просто ще трябва да 
изберете една от тях. Героите ще 
са озвучени от професионални ак- 
тьори, но освен че ще може да раз- 
говаряте, понякога 


ще се налага да при- 
бягвате и до насилие 


В битките ще трябва да разчита- 
те повече на съобразителността си, 
отколкото на сръчността си. Ще 
имате достатъчно време да обмис- 
лите кога да нанесете удар или как 
да блокирате такъв. Начинът на ата- 
куване на противника ще зависи 
най-вече от дистанцията, на която 
се намирате. Основните принципи 
при воденето на сражения ще се за- 
пазват дори да смените героя, с 
който играете, тъй че няма да си гу- 
бите времето в опознаване на нови 
стратегии. Разбира се, битките няма 
да са основната част на играта. Вни- 
манието ви ще бъде погълнато от 
решаването на многобройните за- 
гадки, като например разчистването 
на задръстване в някой средновеко- 
вен град или разбиване на код, за 
да влезете в строго охранявана 
сграда. Ще се налага също да тър- 
сите скривалища, да се промъквате 
покрай пазачи, докато не ви виждат 
или да следите бродещите наоколо 
патрули, без да ви усетят. 

Въобще скуката и отегчението са 
последните неща, които ще срещне- 
те по време на това дълго пътуване. 
Не мога да кажа кога точно ще за- 
почне то, но се надявам да е съвсем 
скоро, както обещават създателите 
на Dreamfall. 
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САМЕ CLUB а Review 


www. рссаагтез. сот 


Извънземните отново са ни Вдигнали мерника 


Ш Majesco Games / GlyphX Games Ш www.adventtrilogy.com Ш Action / Adventure 


Advent Rising е едно от поред- 
ните заглавия с потенциал, които 
не оправдават очакванията. Ма- 
кар от GlyphX Games да са се noc- 
тарали да изчистят доста от проб- 
лемите на версията за Хбох, от 
РС-версията на играта все още 
има какво да се желае. 


Румена Дончева 
гиту @ рссдатез.сот 


ята за Хбох няма да разисква- 

ме - както се казва, "за мъртви- 
те добро или нищо". Започвам нап- 
раво с "възкресението" за РС, за 
чийто сценарий е използвана по- 
мощта на Орсън Скот Кард. Негово- 
то име сигурно е известно на почи- 
тателите на фантастиката, а то по 
принцип е обещание и някаква га- 


П ричините за неуспеха на верси- 


си 
Е 
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ШР 2.0 GHz, 256 МВ ВАМ, 128 МВ Video, 5500 МВ HDD 


ранция за оригиналност, но в конк- 
ретния случай нещата не стоят точ- 
но така. Е 

Действието на играта се развива 
в далечното бъдеще, където чове- 
чеството вече няма проблем да 
прескача от една планета на друга. 
Играта започва с осъществяването 
на първия контакт между хората с 
не една, а две накуп извънземни ра- 
си. Първата, за щастие, е доброна- 
мерена и идва да предупреди чове- 
чеството за приближаваща опас- 
ност – втората раса, наречена "сий- 
кърс" (търсачите), има намерение да 
изтреби вида һото ѕаріепѕ. Така за- 
почват и проблемите на главния ге- 
рой, наречен Гидеон. Той е косми- 
чески пилот, новобранец, блестящ с 
изключителните си способности и 
умения. Изпълнен е с уважение към 
по-големия си брат, който също е 
пилот и вече е извоювал славата си 
на герой. 

Разбира се, задължителният ро- 
мантичен елемент повелява, че Гид- 
еон си има и годеница, в която е бе- 
зумно влюбен... 


Всичко това звучи 
ужасно познато 


и трудно би могло да заинтригува 
някого, но все пак в играта има и ин- 
тересни обрати, малко интриги, кои- 
то разнообразяват действието от 
време на време, а стрелбата и експ- 
лозиите са неразделна част от прик- 
лючението на главния герой. 

Както казах по-горе, освен брат и 
годеница, той има и "изключителни" 
способности, които включват стрел- 
ба с две оръжия - по едно във вся- 
ка ръка, и забележителното коли- 
чество от шест супер сили, които 
могат да бъдат придобити в тече- 
ние на играта. Гидеон може също 
да избягва опасности, отскачайки 
встрани на забавен кадър, както 
става в Мах Раупе. Този скок позво- 
лява също насочването на мерника 
към слаба точка на противника, кое- 
то увеличава нанесените пораже- 
ния. Това умение не е сред налич- 
ните способности на Гидеон от са- 
мото начало, а се придобива в про- 
цеса на играта, както и останалите 
специални способности. Освен с 
различни бойни техники, нашият ге- 
рой е снабден и с впечатляващо ко- 
личество оръжия, както подобава 
на един third person shooter. Арсена- 
лът включва пистолети, автомати, 
лазерни пушки, гранати и т.н. 
Стрелбата в Advent Rising е доста 
приятно занимание, като се има 
предвид, че могат да бъдат използ- 
вани две оръжия едновременно, а 
смяната става доста бързо и лесно, 
като застанете до някое неизполз- 


САМЕ CLUB т Review 


вано оръжие и натиснете някой от 
бутоните, които отговарят на дясна- 
та и лявата ви ръка. За прицелване- 
то може да бъде използван скролът 
на мишката, с който се избира най- 
близката мишена, а след това с 
въртене може да се избират и други 
мишени. Доста често тази опция е 
излишна, тъй като ръчното прицел- 
ване е също толкова лесно, а Гиде- 
он се движи по-бавно, докато е фо- 
кусиран върху една мишена. 

Когато не използва оръжия, глав- 
ният герой може да научи и след то- 
ва да използва известно количество 
психотрикове, с които битките вече 
стават забавни и прости като детска 
игра. Към тях спадат телекинезата, 
тоест възможността 


само с мисълта си да 
проснете враговете, 


които ви заобикалят на земята. 
Тези психически способности могат 
да бъдат използвани в комбинация 
с оръжията. Например чрез телеки- 
неза можете да поемете контрол 
над някой от враговете си, което 
пък дава възможност или да го зап- 
ратите в стената, или да го довър- 
шите, като го напълните с олово. 
Лошото на тези психически сили е 
че могат да направят играта малко 
безинтересна, ако, разбира се, 
стрелбата по мирностоящите наоко- 
ло извънземни не се смята за голям 
купон. 

Без тях обаче битките могат да 
бъдат доста изнервящи, защото по- 
вечето от по-силните оръжия стре- 
лят доста бавно. Така или иначе го- 
ляма опасност да загубите главата 
си няма, защото извънземните, сре- 
щу които се борите, не блестят с 
особена интелигентност. Те са прог- 


рамирани да стрелят по вас, само 
ако ви видят или вие стреляте по 
тях. Евентуално някое от тях може 
да скочи отгоре ви, но това се из- 
бягва лесно, особено ако притежа- 
вате специалните способности на 
героя и те са добре развити. Подоб- 
ряването на тези способности става 
доста лесно. Те се повишават чрез 
упоритото и многократното им из- 
ползване, за което ви се предоста- 
вят немалко възможности. 

Графиката на Advent Rising е дос- 
та странна. За някои тя може да бъ- 
де забавна, а за други направо отв- 
ратителна. Човешките фигури са 
силно удължени, краката съставля- 
ват две трети (ако не и повече) от 
цялото тяло, а 


лицата са сплескани 
и... безлични! 


По време на диалозите движение- 
то на устните рядко съвпада с думи- 


те, които се чуват, а физиономиите 
не изразяват почти никаква емоция. 
Заобикалящата среда е бледа и 
скучна и не впечатлява с красиви 


детайли. Иначе играта върви гладко 


на машини и от среден клас, даже 
когато всички графични настройки 
са на максимума. 

Звукът е може би най впечатлява- 


КЕФОМЕТЪР 


щият компонент от този продукт. 
Advent Rising има 


забележителен 
саундтрак 


Музиката изпълняват оркестър от 
седемдесет души и цял хор, което 
придава драматизъм на действието 
и напомня за холивудските продук- 
ции от жанра на фантастиката. По- 
някога обаче музиката се оказва не- 
подходяща за ситуацията. Често 
звучат силни и драматични хорови 
изпълнения, докато вие не се зани- 
мавате с нищо вълнуващо. Това 
прави саунтрака по-подходящ за му- 
зикалната ви колекция, отколкото 
за самата игра, но не го прави по- 
малко впечатляващ сам по себе си. 
Ракетните експлозии и изстрелите 
са озвучени от тътнещи басове и 
стряскащи гърмежи, които се впис- 
ват идеално в атмосферата. 

В заключение ще кажа, че играта 
си заслужава да бъде изиграна вед- 
нъж, но дълбоко се съмнявам, че мо- 
же да задържи нечие внимание за 
по-дълго време. Advent Rising е един 
неуспешен опит да бъде създадено 
нещо по-различно в жанра на науч- 
нофантастичните приключения. В 
техническо отношение не се пред- 
лагат съществени новости, история- 
та не е особено завладяваща, аие 
сравнително къса. Но все пак от 
време на време проблясват интерес- 
ни идеи, които може би ще бъдат 
развити в останалите две части от 
предвидената трилогия. 
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САМЕ CLUB а Review 


Пътувал ли си през лятото из 
нашата мила родина? Каруци, 
москвичи с ремаркета, комбайни 
и трактори по магистралата, кра- 
вии овце, пресичащи пътя на не- 
очаквани места... Ако подобни 
сценки предизвикват в теб прият- 
ни носталгични спомени или ти 
припомнят някои гадни изживя- 
вания, ако си падаш по екстрем- 
ния земеделски рейсинг, то това 
е твоята игра... 


Ангел Тодоров 
агспапде! Ф рссдатез.сот 


какво разнообразие създатели- 

те на компютърни ралита за- 
почнаха да преминават границите 
на обичайното и настъпват в нови 
територии. В тях понякога крайният 
резултат е много добър, а друг път 
- просто не струва. Тгасюг Насег е 
от втория тип. Заглавието е малко 
подвеждащо, тъй като тук могат да 
бъдат открити най-различни земе- 
делски машини, а не само трактори. 
Не бива да се очаква някакво особе- 
но разнообразие, общият брой на 
достъпните за състезание возила е 
общо пет. Това са два вида тракто- 
ри, комбайн, камион и цистерна. 
Липсват каквито и да е възможнос- 
ти за настройка освен цвета. Всъщ- 
ност за цвят е трудно да се говори, 
тъй като може да избирате между 
леко ръждясали и доста мърляви 
версии на зелено, червено, кафяво, 
ЖЪЛТО и СИНЬО. 

Въпреки своя неугледен външен 
вид, земеделските машини се дви- 
жат с някакви невероятни скорости. 
И ако някак мога да възприема иде- 
ята за пораздрънкан камион, който 
цепи въздуха с над 100 километра в 
час, то не знам какво да кажа за 
комбайн, който „прехвърча“ с подоб- 
на скорост. Някакви забележими 
разлики по отношение на управле- 
нието между отделните возила ня- 
ма. Максималната скорост е една за 
всички агроболиди независимо дали 
карате трактор тип Беларус“, KOM- 
байн, или някакъв изстрадал ками- 
он. Освен невероятната бързина, те- 
зи машини се оказват невероятно 
маневрени и дори най-лекото докос- 
ване на волана може да изхвърли 
невнимателния фен на земеделския 
рейсинг извън пътя. Хората от ТАЗК 
four явно имат странно разбиране за 


В желанието си за търсене на ня- 
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Need For Speed 3a mpakmopucmu 


E TASK four 


> След сблъсъка двата 
камиона полетяха. 


„А Моят зеленикав 
комбайн-болид 


набира неудържи- 


мо скорост. 


КЕФОМЕТЪР 


p- 


ГЕЙМПЛЕЙ 


У Летящият ком- 
байн в действие. 


Ш media-onlineshop.de № Racing 


физичните закони, тъй като тук те 
имат съвсем различни измерения. 
При сблъсък една с друга тежките 
машини излитат във въздуха с ня- 
каква вълшебна лекота. По подобен 
начин стоят нещата и във взаимо- 
действието с различни обекти от 
пистата. Дори крайпътно колче ев 
състояние да спре многотонен ком- 
байн, който спира все едно се е за- 
бил в доста дебела бетонна стена. 
Особено дразнещи са някои недо- 
мислици от страна на създателите 
на играта. Ако се опитате да преми- 
нете между две дървета, бързо ще 
установите, че няма да можете, тъй 
като някакво невидимо силово поле 
(или по-скоро досаден бъг) не поз- 
волява това. По пътя ще срещате 
непрекъснато разхвърляни различни 
боклуци, които имат за цел да пре- 
чат на състезателите по пътя към 
победата. Дървени палета, сандъци, 
бутилки със сгъстен въздух, бетонни 
блокчета и други подобни могат се- 
риозно да вгорчат живота по време 
на състезание. За да постигнете по- 
беда, не е достатъчно да сте пер- 
фектен водач на комбайн или трак- 
тор. Нужна е огромна доза любопит- 
ство, за да пробвате тази игра и не- 
вероятно търпение, за да издържи- 


Ш 1,4 GHz, 256 МВ ВАМ, 64 МВ Video №1 СО 


те нескопосаната визия и недомис- 
лиците в геймплея. 

От Тгасюг Васег не можем да 
очакваме качество и не бива да тър- 
сим някакво особено удоволствие. 
Това е една необичайна и различна 
игра, която остава извън шаблоните 
на жанра, но с това като че ли се из- 
черпват всички нейни достойнства. 
Често казано, доста трудно ми е да 
си представя профила на потреби- 
теля, който би харесал подобно тво- 
рение и ако трябва да я препоръчам 
на някого, то това биха били тези, 
които си падат по експериментите, 
шантавите идеи и не са готови да 
платят повече от 10 евро, колкото 
всъщност струва Тгасіог Насег. 


У Надпреварата с камиони тече с пьлна сила. 


www.pccgames.com 
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BrainG&aming №3 


Returned Mail: СКъпи Дядо Коледа,... 


Празничният дух на коледните празници не пропусна да завладее и нашата редакция с обещания за прекрасни мигове и 
скъпи подаръци. Със задружни усилия успяхме да се докопаме до пощенския адрес на Дядо Коледа, с надеждата да му из- 
пратим по едно писъмце, обещавайки, че ще бъдем послушни автори, ще си предаваме навреме материалите и дори, че ще 
бъдем благосклонни към бюджетните и безплатни игрички с негово участие, за да не пропусне да ни навести в святата нощ 
и сбъдне нашите съкровени геймърски желания. 

Както можеше да се очаква обаче, под напора на милиони мечтаещи да заварят до коледното дръвче я nVidia GeForce 
7800, я нов 19-инчов ТЕТ дисплей, пощенският сървър на Дядо Коледа не издържа. Така в първите дни на новата година, ос- 
вен разочарованието, че ще трябва да си ъпгрейдваме компютрите сами без помощта на добрия старец, заварихме писмата 


си до него върнати в пощенските кутии. И какво друго ни остава, освен да споделим две от тях с вас... 


Скъпи Дядо Коледа, 

Три години подред ти писах с надеждата, че ще ти остане един 
Playstation 2 и ще се сетиш за мен. Три години подред си измиваш 
ръцете с обяснението, че конзолните игри не са за истинските РС 
геймъри, но на мен не ми минават тия. Тази година по изключение 
няма да е четвърта - подочух, че твоите джуджета имат вземане- 
даване с елфите и орките от Bethesta. Наместо да ги гърчиш из 
фабриките за кукли и колички обаче, можеш да изпратиш спецот- 
ряд дизайнери да помогнат за The Elder Scrolls IV: Oblivion, че да 
успеят да завършат играта за коледните празници. И няколко ис- 
тински еленчета от твоите, че колкото красиви да изглеждат тех- 
ните на скрийновете, има дълго да се учат как да ги раздвижат. 
Отчаяно се нуждаят и от лиценз за технологията, с която сбираш 
подаръците в торбата - защото разбрах, че авторите едвам ще 
съберат играта на едно 9-гигабайтово DVD, и се говори за второ. 
Двойно повечето гигабайти играта ще гълта от твърдия диск - 
той струва пари, както знаеш, освен ако не вземеш да ми пода- 
риш един! И най-накрая, Дядо Коледа, ако никое мое желание не 
можеш да сбъднеш, поне сбъдни това на всички в редакцията — 
нека играта се размине с планираната ЅіагҒогсе4 защита, иначе 
единствените, които ще могат да си я играят подобаващо, ще са 
създателите й. 

Твой верен, търпелив и много, много послушен, 
Апостол Апостолов - НаупегАре 


Драги Дядо Мраз, 

Знам, че често се подвизаваш под артистични псевдоними като 
Дядо Коледа и Санта Клаус, но моят любим празник е Нова годи- 
на, затова и пиша на този адрес, като вярвам, че ако сървърът не 
се претовари, писмото ще бъде препратено където трябва. Цяла 
година съм слушкал, мил съм си редовно зъбките, че дори и смог- 
вах да измисля тема за Рота! С: почти всеки месец, а това, вяр- 
вай ми, съвсем не е лека работа! В замяна на това, че съм бил 
добричък, искам от теб само един подарък за новата 2006-та - иг- 
рите, които ме караха да чакам с нетърпение новата година да не 
ме разочароват. Нека BioShock бъде готов в график и бъде поне 
толкова добър, колкото "идейният" му предшественик System 
Shock 2, който слага в джоба си съвременните 3D игри, нищо, че е 
правен през 1999-та! Нека втората част на Guild Wars ме зарадва 
приятно и предложи още по-интересен РуР и РуЕ геймплей и най- 
важното - отново да не изисква ежемесечни такси, пък ако ре- 
шиш да си щедър - да се появят и други MMORPG, които да 
следват нейния пример! Нека РС гейм-дизайнерите си размърдат 
сивите клетки и ни предложат по-интересна релийс листа за 2007- 
ма, че иначе от скука може и аз да пожелая конзола като колега- 
та Апостолов, пък тогава няма да се разминеш само с един мейл 
годишно. 

С най-добри чувства, придружени от надежда и 
мъ-ъ-ъничко завоалирана заплаха, Боян Спасов 


Премазан под тълпа 
недоволни геймъри, 
ограбеният от торба игри и 
хардуер Дядо КоледоМраз 
се зарича никога повече да 
не стъпи в близост до 
нашата редакция... 
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Можете ли 
подвига на 


g повторите 
илеас Фог? 


E Frogwares/Trysynergy Ш www.frogwares.com/80days/ Ш Куест ШР 1 GHz, 512 МВ ВАМ, 64 Mb 30 Video, 2 СВ HDD №2 CDs 


_ ммим.рссдатез.соп 


Бързо времето спри, на килимче литни... 


"Около света за 80 дни" е един от най-известните 
приключенски романи на Жул Верн. В него се раз- 
казва за знаменитото пътешествие на англичанина 
Филеас Фог, който с помощта на своя верен прис- 
лужник Паспарту не само успява да обиколи света 
за 80 дни през 1870 година, но и да се върне с лю- 
бовта на своя живот в края на пътуванията си. Рома- 
нът най-вероятно е вдъхновен от съвсем реалния 
подвиг на ексцентричния американски магнат 
Джордж Франсис Трейн, който направил околосвет- 
ско пътешествие за 80 дни по същото време. 


Боян Спасов 
Боап@рссдатез.сот 


ействието в компютърната игра 

80 Days се развива едно NOKO- 

ление по-късно - през 1899 го- 
дина. Главният герой Оливър Лавис- 
харт е помолен от леко побъркания 
според него чичо Матю да повтори 
подвига на Фог, като при това по 
време на пътешествията си открие 
патентите на четири изобретения, 
загубени от разсеяния чичо. Пред- 
ложението е добре дошло за аван- 
тюристичния младеж Оливър, защо- 
то иначе го грози заплахата да бъде 


v Графиката няма да 
ви впечатли, но по- 
не не дразни очите. 


14 ОЕВРУАРИ 2006 GamePlay 


принуден от семейството си да встъ- 
пи в уреден брак, а той има по-раз- 
лични планове за бъдещето си. Пъ- 
тешествието започва и завършва в 
Лондон и ще ви отведе по маршрута 
на Фог до екзотични местенца като 
Кайро, Бомбай, Йокохама и Сан 
Франциско, а по пътя ви очакват 
много изненади, включително и то- 
ва, че хитрият чичо Матю не ви е ка- 
зал цялата истина в началото... 
Авторите са взели решението 


да не преразказват ис- 
торията на Жул Верн, 


а да измислят нов сюжет и нови 
герои, макар че на много места ще 
се натъкнете на препратки към пъте- 
шествието на Филеас Фог и героите 
от книгата. Иска ми се да кажа, че 
новата история може да се сравни с 
тази на романа, но това просто няма 
да бъде вярно - опитвайки се да 
направят нещо лесно смилаемо за 
съвременната публика, авторите на 
моменти са прекалили с оригинални- 
ченето и неуспешните си, поне спо- 


ред мен, опити да бъдат забавни. 
Нека за момента само кажа, че ще 
управлявате летящо килимче, а съ- 
що така твърде усилено ще промо- 
тирате носенето на шотландски по- 
лички в световната мода и оставя 
всичко друго на вашето въображе- 
ние. 

Геймплеят е нестандартен - авто- 
рите са се опитали да съчетаят две 
трудно съвместими неща - 


интелектуалните 
загадки на куестовете 
с динамиката на 
екшън-приключенията 


За разлика от много други куесто- 
ве, тук не е важно само какво ще ус- 
пеете да направите, а и за колко 
време ще го извършите. В горния 
десен ъгъл на екрана ще видите ча- 
совник, стрелките на който неумор- 
но се въртят. Отделни действия мо- 
гат да бъдат извършени само в точ- 


У слоньт не е най-бързият транспорт, но за 
сметка на това е гарантирано надежден. 


САМЕ CLUB а Review 


„А Тази триколка е едно от многото возила, 
които можете да управлявате в 80 Оауз. 


но определено време на деня - така 
например магазините обикновено са 
отворени денем, а ако се опитвате 
да се вмъкнете някъде без позволе- 
ние, по-добре да чакате нощта. 
Много често ще се налага да управ- 
лявате всевъзможни превозни сред- 
ства, за да спестите време и да 
стигнете по-бързо до следващата 
си цел - от летящо килимче до 
спортен автомобил. Можете дори да 
сравните собственото си време с то- 
ва на Филеас Фог, постигнато в не- 
говото пътешествие през 1870. В 
долния ляв ъгъл на екрана пък ще 
видите индикатор на умората на 
Оливър - този ресурс се възстано- 
вява, когато консумирате храна или 
почивате (в хотел или на улицата, 
но второто е по-неефективно). 

Още в началото ще трябва да из- 
берете между три нива на трудност 
- "турист", "пътешественик" и "прик- 
люченец". Този вас избор ще опре- 
дели количеството на двата най- 
важни ресурса, които са необходими 
на Оливър, за да завърши пътешес- 
твието си успешно - 


време и пари 


Ако играете на най-лесното ниво 
"турист", времето е неограничено, 
специално за куестаджиите тради- 
ционалисти, които не обичат да бър- 
зат, а финансите са предостатъчни. 
На най-сложното ниво "приключе- 
нец" нещата изглеждат съвсем раз- 
лично - часовникът се движи ужас- 
но бързо, а портфейлът ви е притес- 
нително изтънен. Парите са ви необ- 
ходими, за да наемате превозни 
средства, да пазарувате, както и да 
давате подкупи, когато се наложи - 
когато те са малко, ще ви бъде мно- 
го по-трудно да напредвате ефек- 
тивно и може да се наложи да тър- 
сите алтернативни източници на 
приходи. За щастие, не всички за- 
гадки трябва обезателно да бъдат 
решени, за да завършите играта - 
има много незадължителни пъзели 
и предизвикателства, които можете 
да пропуснете. Ако обаче успеете 
да се справите с достатъчно много 
от тях, накрая ви очаква специална 
награда! 

Най-сериозният проблем е чисто 


А Боливууд – мястото, където мечтите стават реалност. 


технически – неприлично дългото 
време, необходимо за зареждане на 
всяка нова зона. Аз съм търпелив 
човек (както всеки, който някога е 
имал работа в НОИ) и умея да ча- 
кам, но докато тествах 80 Days, oc- 
танах с твърде неприятното чувство, 
че прекарвам повече време пред ек- 
рана за зареждане, отколкото игра- 
ейки на самата игра. Заради това, 
когато стигнете до нова игрова зо- 
на, за която е необходимо да изча- 
кате зареждане, ви съветвам да 
станете, да се поразходите, 


евентуално даже 
да изведете кучето 


и да обиколите с него поне квар- 
тала, ако не света. И не си мислете, 
че играта е блокирала - тя просто 


А "Забравих си змията в другите панталони" – 
някой някога все трябваше да каже тази реплика. 


мум.рссдатез.сот 


си зарежда бавно! 

И както заговорих за зареждане- 
то, нека кажа няколко думи и за за- 
писването - то става само автома- 
тично, на определени "ключови точ- 
ки". Поне на мен това не ми пречи, 
но знам, че много хора ще се под- 
разнят от факта, че не им е позволе- 
но да се записват навсякъде. В тази 
връзка един съвет от мен - добра 
идея е ако минаването на някоя кон- 
кретна зона ви отнеме твърде много 
време, да се върнете до последния 
запис и да я преиграете по-ефектив- 
но (естествено, това не важи за най- 
ниското ниво на сложност, където 
времето е неограничено). 

В 80 Days ще се сблъскате с пове- 
че бъгове от нормалното за жанра 
количество - изчезващи текстури, 
неправилно визуализиране на игро- 
ви обекти и дори директно "изхвър- 
ляне" на десктопа. Всички те са по- 
скоро досадни, отколкото сериозни 
проблеми, но все пак има риск да на- 
малят удоволствието ви от играта. 

Трудно ми е да дам категорична 
финална оценка на това заглавие - 
от една страна, определено не е 
най-увлекателната, нито най-добра- 
та игра за месеца и в нея има много 
неща, които могат да се критикуват. 
От друга страна, напоследък не из- 
лизат твърде много качествени заг- 
лавия в жанра и просто не мога да 
ви предложа по-смислена алтерна- 
тива. 80 Days, макар че има своите 
недостатъци, на моменти успява да 
бъде забавна и увлекателна, а ос- 
вен това е един от малкото куесто- 
ве, които могат да предложат нещо 
ново при второто и третото преигра- 
ване (заради различните нива на 
сложност и незадължителните за- 
гадки). В края на краищата, моят съ- 
вет към вас е да й дадете шанс, ако 
нямате други интересни заглавия 
под ръка, но да не подхождате към 
нея с твърде високи очаквания, за- 
щото най-вероятно ще останете ра- 
зочаровани... 


У Курс по каланетика или нещо друго? 
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Grand Theft Auto е поредица за- 
почнала през 1997, която ви пос- 
тавя, най-общо в ролята на кра- 
дец на коли изпълняващ различ- 
ни мисии в голям град. Мах Раупе 
е кинематографичен third person 
action, който има иновативна бой- 
на система и страхотна атмосфе- 
ра. Роберт Родригез е автор на 
филмите „Ел Мариачи“ и „Деспе- 
радо“, чиито имена и слава гово- 
paT достатъчно. А Total Overdose е 
игра на Eidos, която съчетава 
предните три. 


Стефан Кънев 


адиапиз @ рссдатез.69 


Роберт Родригез, историята на 

тази игра несъмнено ще ви до- 
падне. Действието се развива днеш- 
ни дни в град Лос Торос, Мексико, 
на границата със Съединените ща- 
ти. Историята започва с последната 
мисия на Ернесто Круз, агент на 
ОЕА (американската институция за 
борба срещу наркотиците). Той я за- 
вършва успешно, но не се завръща 
от нея — предатели го хвърлят от са- 
молета, а официалната версия е 
смърт от свръхдоза. Години по-къс- 
но неговият син, Томи Круз, попада 
на следа, която може да разкрие ис- 
тината за смъртта на баща му. Сле- 
дата води към „организацията“ на 
местен наркобос и Томи се заема с 
това да влезе в нея под прикритие. 
Почти е изпълнил целта си, когато 
нещастен инцидент (с ръчна грана- 
та) го поставя временно на инвалид- 
на количка. Той прибягва до отчая- 
ни мерки - със своите връзки, той 
измъква от затвора своя брат близ- 


A ко харесвате ранните филми Ha 


На тази арена скоро ще има 
голяма конфронтация. 


нак Рамиро Рам Круз (главния ге- 
рой) за да заеме неговото място. 

На пръв поглед, играта изглежда 
като клонинг на Grand Theft Auto. 
След като минете първите две ми- 
сии (съответно с Ернесто и Томи), 
под ваш контрол се оказва Рамиро, 
с когото може свободно да обикаля- 
те Лос Торос (пеша или на автомо- 
бил). Из града може да изпълнявате 
най-различни мисии (отбелязани със 
звездичка на радара), като някой от 
тях ще разкриват части от история- 
та (отбелязани с човече в кръгче). 
Освен мисиите из града има разпо- 
ложени най-различни бонуси, които 
може да събирате за повече точки. 

За разлика от GTA, в Total 
Overdose малка част от геймплея е 
с автомобили - акцентът е върху 
престрелките и битките. Освен да 
шофира, Рамиро умело си служи с 
приличен набор от оръжия - писто- 
лети, автомати, узита, пушки 


The Day of the Dead 
— сходно на 
Rampage в GTA, но 
вместо това изби- 
вате хора, облече- 
ни като скелети. С 
лопата. 


‚що повече, ще ви се налага да бъ- 


www.pccgames.com 


Където Grand 
Theft Auto, Max 
Payne u Desperado 
ce cpewam 


E Eidos/Deadline Games 

Ш www.totaloverdose.com 

№ third person action 

ШР 1.5 GHz, 256 RAM, DirectX 9 
hardware support, 360MB HDD 

E1 DVD 


Тук Рамиро отскача от замра- 
зен бут. Интересно. 


(assault rifle и shotgun), гранатомети, 
ракетомети, гранати, динамит, ло- 
пати и какво ли още не. Имате огра- 
ничение на амунициите, които може 
да носите, а снабдяването с тях 
става само от труповете на убитите 
врагове - трябва да бъдете доста 
пестеливи. Впрочем, разполагате с 
bullet time, който действа точно като 
този в Мах Раупе, с разликата че се 
презарежда много по-бързо. Инте- 
ресно хрумване са така наречените 
Loco Moves (исп. loco - луд) — това 
са специални атаки, с които може 
да сеете разрушение за отрицател- 
но време. Например ако ползвате 
Тотадо, Рам скача във въздуха и 
стреля с две узита във всички посо- 
ки. Golden Gun ви дава специален 
пистолет, който убива с един изст- 
рел - много удобно, срещу многоб- 
ройни противници, а пък Е! Mariachi 
ви въоръжава с два автомата, вло- 
жени в калъфи от китари (точно ка- 
то тези в Десперадо). 

Level деѕідп-ът е на високо ниво. 
Нивата са достатъчно разчупени и 
имате много голяма свобода как да 
се справите с противниците си. Не- 


САМЕ CLUB т Review 


дете изобретателни (и стилни), за- 
щото често „влизам и ги избивам“ 
няма да проработи. Тук идват на по- 
мощ редица неща от терена, които 
може интерактивно да ползвате – 
например стационарни картечници, 
взривоопасни варели или дори авто- 
мобили. С последните може да про- 
явявате доста творчество - да ги 
взривявате със стрелба, да газите 
противниците с тях или да се заси- 
лите в някоя посока и да скочите от 
колата в последния момент - тя 
обикновено се взривява, като се 
разбие в стена (не е реалистично, 
но пък е кинематографично). Лока- 
циите, които посещавате, са разно- 
образни - освен различните кътчета 
на Лос Торос, ще посетите джунгла 
с руини от селище на маите, ранчо в 
планините извън града, хасиендата 
на търговец на оръжия и Сонорска- 
та пустиня. Повечето мисии отнемат 
най-малко 15 минути и са доволно 
разнообразни, като изключим състе- 
занията с автомобили в града. Тук е 
моментът да спомена, че разполага- 
те с Веміпа, подобен на този в 
Prince of Persia — може да върнете 
събитията няколко секунди назад, 
ако враговете ви убият. Това е по- 
лезно, защото спестява доста нерви 
в преиграване на по-трудни мисии. 
Играта е правена за конзоли и TO- 
ва има своето отражение върху 
геймплея - вечният стремеж към по- 
вече часове игра (и преиграване) е 
реализиран чрез много бонуси. Нап- 
ример може да събирате три вида 
„жетони“, които ви вдигат кръвта, 
адреналина (ползва се за bullet time) 
или ви дават възможност да държи- 
те по едно оръжие във всяка ръка 
(два пистолета, два shotgun-a, две 
узита и т.н.). Друг начин да събира- 
те бонуси е като изпълните „отлич- 
но“ някои мисии - това значи да из- 
пълните някакво определено движе- 
ние - да застреляте някого в глава- 
та, докато се спускате по въже, да 
съберете голям брой точки или не- 
що подобно. Бонусите, които полу- 
чавате, могат да бъдат тайни мисии 
или достъп до неща, които по прин- 
цип нямате право да правите - нап- 
ример да улавяте с глава хвръкна- 


лите във въздуха шапки на убитите 
врагове или да се наливате с теки- 
ла. 

Тези неща не са нищо ново - 
виждали сме ги под една или друга 
форма в достатъчно игри. Това, кое- 
то извоюва високата оценка на Total 
Overdose, е уникалната атмосфера, 
която съчетана с всичко дотук прев- 
ръща играта в едно страхотно изжи- 
вяване. За това допринася и главни- 
ят герой – Рам Круз (станал извес- 
тен като Loco Gringo) е пълен психо- 
пат и непукист, който първо стреля, 
а след това пак стреля, без изобщо 
да се затормозява да задава въпро- 
си. Лос Торос изглежда точно както 
си представяте мексикански град на 
границата, който се издържа от кон- 
трабанда - тесни и пренаселени 
улици, лошо боядисани стари къщи, 
много барове и навсякъде надписи 
на испански (или испанско-английс- 
ки). Враговете ви са мургави мекси- 
канци, на които отдалеч им личи, че 
не ми е чиста работата (а като се 
приближите, нищо не им личи, за- 
щото вече лежат в локви кръв). Сю- 
жетът е интересен и наподобява на 
хубава книга - след всяка мисия си 
казвате „Само да мина следващата 


А. В това огромно 
имение ви очак- 
ват руси дами 
по бански. Ис 
автомати. 


4 Loco Move 
(Tornado) в дейст- 
вие - избива вся- 
какви вредители. 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


и ставам“, защото искате да разбе- 
рете как продължава. Total Overdose 
е една от онези игри, които започва- 
те да играете след вечеря и усеща- 
те, че сте прекалили чак в три часа 
през нощта. 

Графиката на играта не е нищо 
особено - все пак трябва да може 
да върви на Playstation. Моделите са 
ръбати, на града му липсва доста- 
тъчно детайлност, а ефектите не 
блестят с нищо. Анимациите са на 
ниво, макар че освен някои от акро- 
батиките на Рамиро, няма нищо, ко- 
ето да изпъква. За сметка на това 
звукът е страхотен – саундтракът е 
много тематично подбран. Несрав- 
нимо удоволствие е да разстреляте 
латиноамерикански бандит с две ря- 
зани пушки от упор, докато правите 
салто от стената на фона на енерги- 
чен мексикански пънк-рап. 

В графата с недостатъци трябва 
да се отбележат няколко неща. Лос 
Торос е твърде малък и статичен — 
нямате свободата на Vice City или 
Зап Апагеаз. Има малко видове ав- 
томобили, а освен Шевролет Корвет 
и мотора, колите варират от посред- 
ствени модели, до пълни таратайки. 
На места играта изглежда недоиз- 
пипана - няколко пъти ми се случи 
да падна някъде извън картата, а 
пък веднъж ВЋеміпа-а да ме връща 
точно над една месомелачка, в коя- 
то винаги падах. Макар колите да се 
чупят, физиката около тях е малко 
странна - понякога ще губите почти 
цялата си скорост, ако се блъснете 
леко, друг път ще се измъквате нев- 
редими от ситуация, в която колата 
би трябвало да се взриви. 

Ако сте харесали Grand Theft Auto, 
то трябва да пробвате Total 
Overdose. Няма да видите нито 
грандиозен град, нито разнообразие 
от коли, но страхотната атмосфера 
и екшънът си заслужават. 
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Достойно продължение? Не съвсем... 


Ш Реегодоп Ш ууууу.р!егодоп.сот E Action ШР 1 GHz, 256 MB RAM, 32 MB 3D Video W1 DVD 


www.pccgames.com 


"А Ще се сбльскате с доста мисии от "градски" тип. ; 


Промъквам се по тясната пътека в джунг лата. Ръ- 
цете ми стискат оръжието, но не нервно, не по онзи 


начин, по който го правеха преди години. Не, сега 
вече всичко ми е познато. Войната винаги е една съ- 
ща, войната никога не се променя, както е казал 
мъдрецът. А в тази конкретна война аз участвам за 
пореден път. И поради това така и не успявам да се 
отърва от силното чувство за "дежа вю". 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Иван KOB 
blader@pccgames.com 


само като се замисля, че навре- 

мето исках да играя само таки- 

ва игри и ми се струваше, че 
никога няма да ми омръзне. Военни 
екшъни, колкото по-реалистични – 
толкова по-добре. Напрегнати и ди- 
намични и същевременно изискващи 
внимание и предпазливост. Е, какво- 
то и да си говорим, този тип игри ве- 
че излизат средно веднъж на 2-3 
месеца и добрите предложения в 
тази сфера въобще не са малко. Та- 
ка че тази тръпка, поне за мен, от- 
давна вече е изгубена. Да не гово- 
рим, че някои фирми така и не успя- 
ват да наскочат летвата, вдигната 
толкова високо от самите тях. Тази 
тенденция, за съжаление, не е под- 
минала и чехите от Рїегоаоп. 

Да напомним: преди няколко го- 
дини те изкараха на пазара играта 
Vietcong, която се превърна в може 
би най-достоверната игра, посвете- 
на на виетнамската война. Джунгла- 
та, едновременно огромна и клауст- 
рофобична, бе пресъздадена почти 
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перфектно. Оръжията бяха сравни- 
телно добри изпълнени, изкуствени- 
ят интелект беше сносен, а графи- 
ката - отлична. Така че играта бър- 
зо се превърна в хит. Съответно по- 
късно излезе експанжънът й - Fist 
Alpha, който също не беше лош. Но 
преди броени месеци се заговори за 
истинското продължение и очаква- 
нията бяха много големи. Лошото е, 
че май само с тях си останахме. Но 
да видим за какво става дума. 

Няма да обяснявам каква е тази 
война във Виетнам, не вярвам да 
има човек на света, който да не 
знае за нея. Един от няколкото на- 
истина сериозни военни конфликти 
за изминалия век, увековечен в мно- 
гобройни филми, книги и игри. Дотук 
- добре. Има един епизод от тази 
война обаче, който аз поне не знам 
да се е появявал в игра до момента 
- офанзивата Тет. Да поясня - "Тет" 
е виетнамската нова година. Склю- 
чено е временно примирие и в град 
Хюи започват тържествата по този 
случай. За съжаление обаче, подли- 
те "лоши виетнамци" все пак реша- 
ват да нападнат, използвайки еле- 
мента на изненадата. А вие, капитан 
Буун от американската армия, тряб- 
ва да ги спрете. Всичко започва от 
измъкването ви от нападнатото по- 
солство. Там ще се запознаете с ос- 
новите на играта, минавайки през 
сравнително прост и кратък тутори- 


А Този път прицелването през мерниците е 
по-добре направено. 


ъл. След което вече ще започнете и 
същинската част. 

В случая имаме и виетнамска кам- 
пания обаче. Тя е значително по- 
кратка от американската и в нея вие 
сте самотен войн, чието село е на- 
паднато от лошите узурпатори и из- 
горено, а вие, разбира се, трябва да 
отмъстите. Лошо няма, тъй като 
много рядко на геймърите се удава 
възможността да поиграят и от дру- 
гата страна. 

Принципно играта е по-скоро ек- 
шън ориентирана. Което не означа- 
ва, че няма тактически елементи, 
дори напротив. Вие умирате сравни- 
телно бързо, а враговете ви стрелят 
сравнително точно. Е, да, много 
сравнителни неща станаха, но това 
е положението - с две думи, може- 
те да умрете доста бързо, ако не 
внимавате. Можете да се промъква- 
те, да пълзите и много, много бавно 
да си подавате носа от храстите или 
иззад ъгъла, за да си подсигурите 
поне още няколко минути живот. 

Подобно на първата игра, можете 
да се прицелвате през мерниците 
на оръжието си. А пък за разлика от 
въпросната първа игра, тук това е 
направено наистина добре и значи- 
телно по-реалистично. Да не гово- 
рим, че разликата в точността е съв- 


САМЕ CLUB u Review 


АА стрелбата със стационарни картечници е налице. 


съставят саундтрака й. Все хитови 
имена при това. Просто останете за 
малко в главното меню и послушай- 
<d Селото ви гори - те музиката - заслужава си. А и съз- 
какъв по-добър no- дава необходимата атмосфера, не 
вод да се включи мога да го отрека. Иначе самите 
те във войната? звукови ефекти не са нито добри, 


сем осезаема. Иначе казано - вина- 
гие по-добре да се използва този 
вариант, стига да имате време. Ина- 
че хубавото по отношение на оръжи- 
ята е, че са много. Наистина много. 
Ще видите абсолютно всичко, което 
е било популярно през това период. 
От вездесъщите АК-47 и М-16, до 
"Стечкин" и "Драгунов". Освен това 
носите нож, гранати, можете да взи- 
мате мини или капани, които после 
да поставяте на различни места. 
Всяко едно от оръжията е модели- 
рано много добре и се държи и изг- 
лежда сравнително акуратно, с ня- 
кои съвсем дребни изключения. 
Въпросът е, че не можете да носите 
всички оръжия, а само по един пис- 
толет и едно по-голямо пушкало. 
Добре е да се ориентирате по това 
колко патрони за дадената играчка 
намирате. Въобще поне откъм оръ- 
жия играта е отлично осигурена. Ат- 
мосферата също е много плътна и 
напрежението, поне за по-младите 
играчи, е налице. Ще се борите с 
лоши виетнамци, ще заобикаляте 
капани, ще се криете, ще събирате 
оръжия и аптечки, ще се съобразя- 
вате с възможностите на вашия 
екип (да, както ив предишната част 
понякога ще има и други хора с 
вас). Дотук всичко звучи много доб- 
ре, но да видим как стои въпросът и 
с другите аспекти. 


В геймплейно отношение аз лично 
не виждам никакви промени. Както 
може би стана ясно, предишната 
част въобще не беше зле, даже 
напротив. Но индустрията се разви- 
ва ив тези времена да излезе игра 
с толкова опростен геймплей... ами, 
надали е много добра идея. Всъщ- 
ност можеше и да е добра, ако не 
бяха останалите проблеми. Графи- 
ката е зле. Почти не е мръднала от 
предишната част. Оръжията, както 
вече казах, са си чудесни, но една 
пушка пролет не прави, както всич- 
ки знаем. Враговете (а и помощни- 
ците ви) не изглеждат много добре, 
аине се движат много добре. Ос- 
ветлението е може би най-слабата 
част на иначе не чак толкова лошия 
енджин - собствено производство 
на чехите. Междинните анимации са 
пререндирани, но все пак са с ен- 
джина на играта, т.е. изглеждат 
грозновати. Е, какво да се прави, та- 
къв е животът. Но дългите лоудинги 
въобще не се връзват с тази иначе 
леко поостаряла гледка. Да не гово- 
рим за графичните и не само гра- 
фични, бъгове. Случваше ми се да 
попадам в места, от които не мога 
да изляза, или пък да виждам небе- 
то през пода. 

От друга страна, звукът е силна 
страна на играта, най-вече заради 
веселяшките рок парчета, които 


нито лоши, но пък така или иначе се 
свеждат предимно до изстрели. 
Нивата не са лоши, но пък се ми- 
нават сравнително бързо и общият 
им брой не е голям. Ще преминете 
през тринайсет мисии в ролята на 
капитан Буун и в още четири ще 
застанете от другата страна на 
фронта. Проблемът е, че освен с ко- 
личество, картите не блестят и с ка- 
чество, или по-точно - минават се 
прекалено бързо. Всичко това води 
към сравнително малката продъл- 
жителност на играта. Което обаче 
пък се компенсира поне донякъде от 
трудността й - на нормално ниво на 
трудност можете да видите доста 
ядове и да умрете неведнъж. Иначе 
декорите са добри. Ще се подвиза- 
вате както из гъстите джунгли, така 
и из градските такива. Тесни кори- 
дори и дворчета или пък кал, лиани 
и дървета - ще видите всичко. 
Мултиплейърът беше една от най- 
силните страни на предишната игра. 
Това не се е изменило. Много оръ- 
жия и добрите мултиплейър нива 
определено говорят в полза на иг- 
рата. Режимите на игра са Assault, 
Соор, СТЕ, Deathmatch и Team 
Deathmatch – нищо ново или пък 
особено интересно. Но все пак са 
пет на брой, което е добра цифра. А 
пък броят на картите е девет. Лошо- 
то е, че не можете да играете все 
режим на всяка карта - някои са са- 
мо за определени такива. Но пък 
иначе изживяването е на ниво. Е, не 
очаквайте да карате превозни сред- 
ства - това не е предвидено тук. 
Въпросът е може ли един читав 
мултиплейър да спаси играта от 
посредствеността? Ами според мен 
не. Не че има нещо лошо във 
Vietcong 2. Просто няма и нищо чак 
толкова добро и със сигурност нищо 
по-различно от предишните части. И 
докато те бяха едва ли не револю- 
ционни, то това заглавие определе- 
но не е. Ако не сте играли другите 
части, то вероятно ще ви хареса 
много, но ако сте... лошо. От друга 


С вас ще се дви- страна, поне мултиплейърът можете 
жат инженери, да опитате - заслужава си. Но лич- 
лекари, радисти, но аз оставам леко разочарован от 
UTH. цялостното представяне на чехите. 
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Имате ли още здрави Кости? 


Ш Театб дате studios Ш умлу/еатб-датез.сот W Racing 
ШР 750 Mhz, 256 МВ ВАМ, 32 МВ Video №1 СО 


21 


Компютърните ралита отдавна 
престанаха да бъдат някакво ба- 
нално изживяване, в което се тър- 
сеше или суперграфика и лъскави 
автомобили, или някакви опити за 
пресъздаване на реални състеза- 
ния. Все повече стават издатели- 
те, които за да привлекат внима- 
нието на геймърите, се нуждаят 
от свежи идеи. Холандците от 
Театб дате studios са подходили 
точно по този начин... 


Ангел Тодоров 
агспапде!@рссдатез.сот 


рейсинг е скучно занимание, в 
което няма кой знае каква тръп- 
= ка, то значи е проспал някъде пос- 

ледните години. За това време жан- 
рът се разви и достигна нива, в кои- 
то рейсингьт отдавна не може да 
бъде автоматично свързван единст- 
вено и само с автомобилите. Театб 
дате studios са избрали един малко 
по-нетрадиционен подход. Като ця- 
ло надпреварите с мотори се правят 
рядко, а пък със скутери - просто 
липсват. 

Сюжетът на играта, както може 
да се очаква, е умопомрачителен. 
Ти си се сдобил с нов скутер, но 
щом се опитваш да се похвалиш с 
него на момчетата от махалата, те 
ти казват, че не струва. Техните ску- 


А ко някой каже, че виртуалният 


$ 
| 
| 
| 
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тери били по-бързи и по-готини от 
твоя. Ти обаче не бива да се отчай- 
ваш, защото знаеш, че те не са пра- 
вии за да убедиш себе си и тях, 
трябва да покажеш какво можеш с 
новата си придобивка. Приготви се 
за шеметни надпревари, невероятни 
катастрофи и мнооого награди... 

В първите моменти от играта е 
достъпна само една писта. Причина- 
та за това е простичка - другите ня- 
мат никакво уважение към теб и за- 
това трябва да постигнеш нужния 
брой победи и чак след това ще от- 
вориш другите трасета, където ще 
може да се пробваш срещу по-сери- 
озни опоненти. Това всъщност не е 
особено трудна за постигане зада- 
ча, тъй като противниците не са на 
някакво извънземно ниво и ако не се 
допускат груби грешки, победата е 
лесна за постигане. 

Въпреки годините опит, все още 
не спирам да се учудвам на някои 
геймърски критици, които в предста- 
вянето на някоя игра пишат неща, 
които нямат нищо общо с истината. 
Ако вече сте попадали на ревюта, в 
които се твърди, че може да очаква- 
те някакъв реализъм в Зсоо!ег 
War3z, просто забравете! Тук няма 
нищо истинско - нито като идея, ро- 
дила се в главите на създателите, а 
още по-малко като изпълнение. 

Управлението е съвсем лесно. Не 
са нужни нито тренировки, нито осо- 


Jera 


—— Скутерите са изк- 
лючително пърга- 
ви, но насрещното 
движение поняко- 
га е сериозен 
проблем. 


КЕФОМЕТЪР 


www. рссдатез.согп 


бени усилия и време, за да започне- 
те да печелите. Скутерите се дър- 
жат все едно са залепени за пътя. 
Вероятността да паднете е мини- 
мална, като единствената реална 
възможност да претърпите инци- 
дент е челният удар. Катастрофите 
изглеждат доста забавно, тъй като 
при удара от скутерите хвърчат раз- 
ни чаркове, а нещастникът, който 
стои върху седалката, излита и се 
размазва по неповторим начин. Най- 
забавното е, че движенията му са 
като на марионетка и тъпата усмив- 
ка не слиза от- лицето му дори при 
най-зверския сблъсък. Ускорението 
на малките моторетки е просто не- 
вероятно, усещането за скорост ня- 
ма нищо общо с това, което ви по- 
казва скоростомерът. Скутерите, ко- 
ито ще имате възможност да кара- 
те, са различни, но сред тях няма 
представители на някоя от популяр- 
ните на пазара марки. Няма никакъв 
смисъл да търсите модели на 
Yamaha, Honda или Peugeot, тъй ka- 
то B Scooter War3z такива няма. 
Сигурен съм, че въпреки семплата 
графика и баналния геймплей, инте- 
ресът към творението на Театб 
дате studios можеше да бъде много 
по-голям. За целта производителят 
просто трябваше да успее да вкара 
истински возила. Ако Scooter МагЗг 
се оценява като идея, то тя със си- 
гурност щеше да получи доста ви- 
соки оценки. Като реализация тя е 
по-скоро на посредствено ниво, така 
че спокойно може да я причислим 
към евтините и непретенциозни заг- 
лавия, които няма да бъдат запом- 
нени с нищо. 


Газ до дупка миг 
преди старта. 
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ALPINE 


Зимата е myk. Време e за cku. 


Ш 49 games № умлу.зкарт2006.де 


Ш Р 800 MHz, 256 МВ ВАМ, 32 МВ Video 


E Sports W1 СО 


Екстремни спускания, шеметни 
скорости, невероятна прецизност 
и екзалтирани фенове, готови да 
стоят с часове на студа, само за 
да видят своите любимци в дейс- 
твие. Такава е атмосферата по 
време на всеки старт от ските, ал- 
пийски дисциплини. Това е све- 
тът, в който ще ви потопи поред- 
ната нова ски симулация. 


Ангел Тодоров 
агспапде! Фрссдатез.сот 


ността да ви представим две 

заглавия, посветени на зимните 
спортове. Една от игрите беше пос- 
ветена на ски скоковете, а другата 
беше най-доброто, което съм виж- 
дал до този момент като симулация 
на алпийските дисциплини от ските. 
Ако сте пробвали Ski Racing 2006, 
неизбежно ще сравнявате непрекъс- 
нато, докато играете Арте Skiing 
2006. Между двете игри има доста 
общи неща. Преди всичко те нямат 
нищо с ЕА Sports и въпреки това са 
направени по начин, който заслужа- 
ва похвала. В тях има реални скио- 
ри, истински писти, много скорост и 
динамика, и то в наистина впечатля- 
ващи количества. 

Ако Арте Skiing 2006 отстъпва в 

нещо, то това със сигурност е гра- 
фиката. Макар че не изглежда ни- 


В миналия брой имахме възмож- 


как зле, в тази ски симулация не 
достига нещо, така че представяне- 
то да бъде възможно най-истинско. 
По отношение на оформлението на 
пистите, моделите на скиорите и 
доброто усещане към детайла, кое- 
то прави изживяването уникално, 
тази игра отстъпва. Въпреки стреме- 
жа към прецизност липсва нещо 
малко, което едва ли щеше да нап- 
рави впечатление, ако вече не бях- 
ме имали възможност да пробваме 
конкурентното заглавие. Тази липса, 
дребен недостатък, се усеща най- 
ясно в различните уж незначителни 
акценти, в оформлението на скиори- 
те, техните на пръв поглед естест- 
вено изглеждащи движения и ав- 
тентичността на пистите. В никакъв 
случай не може да се твърди, че иг- 
рата изглежда зле, но сравнена с 
паралелно появилата се ЗК! Racing 
2006 е една идея назад. 

По отношение на игровите вари- 
анти, Арте Skiing има какво да 
предложи на почитателите на зим- 
ните спортове. Дори вече да сте 
пробвали някакви ски игри, е добре 
преди всичко да преминете през 
тренировъчния модул. В него ще мо- 
же да усвоите основните елементи 
и тьнкости в управлението и контро- 
ла във всяка една от дисциплините. 
В интерес на истината, дори в ар- 
кадния си вариант Арте Skiing 2006 
може да бъде сериозно изпитание, 


А Подготовка 
преди старта. 


КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИКА 


ЗВУК 


ГЕЙМПЛЕЙ 


У правилното старти- 
ране може да до- 
несе някоя друга 

част от секундата. 


4 Повторенията 
предлагат уника- 
лен поглед от раз- 
лични камери. 
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SKIING 
2006 


което придобива много по-сериозни 
измерения в същинската част на иг- 
рата. 

Както става ясно и от името, 
Арте Skiing 2006 е посветена naya- 
ло на алпийските измерения на ски 
спорта. Това означава, че включе- 
ните дисциплини са общо четири и 
те са спускане, супергигантски, ги- 
гантски и «обикновен» слалом. Вся- 
ка една от тях изисква съвсем раз- 
личен подход, техника и време за 
усвояване. Може би най-лесно е 
спускането, тъй като поне привидно 
техниката в него е много по-бърза 
за усвояване. 

Това не бива да ви подвежда, 
тъй като дори тук е съвсем възмож- 
но пистата да се окаже тясна за 
по-неумелите скиори. В случай че 
трябва да се посочи някаква рецеп- 
та за успех в състезанията, то тя 
със сигурност ще включва много 
тренировки и добро познаване на 
всяка от пистите. 

Ако трябва да изразя своите 
предпочитания, то те със сигурност 
няма да бъдат в полза на Арте 
Skiing 2006 и това съвсем естестве- 
но се отразява в малко по-ниските 
оценки, които получава играта. При- 
чините за това са много, но насока- 
та на моите предпочитания по ника- 
къв начин не означава, че заглавие- 
то на 49 датез не струва. Дори нап- 
ротив, то е в състояние да предло- 
жи доста приятни изживявания на 
всички, които харесват шеметните 
надпревари по планинските склоно- 
ве и искат да изживеят още някой 
чудесен снежен момент, но този път 
пред своя компютър. 
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Г 
бала Wars 


Ш Копат! of Europe № www.konami-crimelife.com 
E Action W P3 1.2 GHz, 256 МВ RAM, 32MB 3D Video 


Ші DVD 


Олеле, onene... не, не го очаквах 
това. Не вярвах, че гениалните 
японци от Копат! могат да изда- 
дат нещо подобно. Не и нещо, 
под което да сложат името си и 
по този начин да го омърсят. Бога 
ми, тази игра е просто нечовешки 
малоумна и на техническо равни- 
ще някъде около 98-ма година. За 
щастие, кратка справка няколко 
минути по-късно ми показа, че та- 
зи... хм, ще я нарека "игра" с из- 
вестни уговорки, е разработена от 
европейското студио на Копаті, 
което донякъде ми върна вярата 
в живота и в доброто. 


Иван Цирков 


Бадег@ рссдатез.сот 


ми... представете си СТА: Зап 
Andreas. След което извадете 


от нея колите, огромния и жив 
град, добрия екшън, сравнително 
добрата графика, гениалната музи- 
ка и войс актинг. Това, което е оста- 
нало, го дайте като концепция на 
екип некадърни програмисти и ще 
получите Сите Life. 

Вие сте Тге, един от многото иди- 
оти с малоумни имена в играта и се 
размотавате из град, наречен Сгапа 
City Central. Не разбирам, кой нор- 
мален човек, или даже не толкова 
нормален, може да се кръсти 
Когирй, например? Или пък 
Mechanix? Но да оставим това, 06- 
ратно на сюжета. Поради някаква 
си ваша причина, многозначително 
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HAAN 
AF 


Patrolman 


изпусната от сюжета, вие решавате 
да станете част от една от големи- 
те банди в грата – Outlawz. В този 
ред на мисли, буквата "5" в играта 
масово е заменена от "7", което си е 
поредното малоумие. 

В началото, след като от вас по- 
искат да пребиете едно огромно та- 
туирано животно, което дори само с 
поглед би могло да ви прати в нока- 
ути което служи за своего рода ту- 
ториъл, започвате играта. Различни 
ваши помощници ще се мъкнат след 
вас по улиците, всичките до един - 
сериозни гангстери като вас. Иначе 
казано - с размъкнати анцузи, пот- 
ници и съмнително златни ланци по 
себе си. Ех, какво да се прави, тези 
неща бяха показани с далеч повече 
стил в СТА, но такъв е животът. Та 
ще се разходите до една бръснар- 
ница, където ще получите и първите 
си задачи - да пребиете някакъв не- 
щастен човечец. Е, да и той е отяв- 
лен гангстер, личи си по походката 
и маниерите му. Просто дори не е 
смешно. И така започва вашият дъ- 
лъг и трънлив път към издигането 
ви в рамките на бандата. 

Ще ви се налага да се биете пре- 
димно с голи ръце или пък с ножо- 
ве, палки и други оръжия за близък 
бой. Системата е проста, елементар- 
на, изпитана от времето и е едно от 
малкото неща в играта, което не из- 
глежда толкова зле. Разполагате с 
два бутона - бърза, но лека атака, 
или пък доста по-бавна, но по-силна 
такава. Можете да ги редувате в 


Борба със си- 
лите на реда. 


Можете да хвър- 
ляте различни 
предмети по хо- 
рата. 
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различни комбинации. Когато натис- 
нете двата бутона заедно, изпълня- 
вате хвърляне. Отделно роля играе 
и спейсбарът, с чиято помощ изпъл- 
нявате специалните атаки. По леко 
малоумен начин, трябва да призная 
- например натискате два пъти 
спейса и после атака, но пък работи. 
Тези специални атаки изискват оп- 
ределено количество "ярост", която 
се пълни, когато се биете. Наде ба- 
рът е разделен на три сектора, ня- 
кои атаки използват само един от 
тях, други - повече. Понякога, кога- 
то биете доста време някой от свои- 
те противници, над главата му се 
появява едно черепче. Това е сиг- 
нал за вас да изпълните специална 
атака, която в този момент се прев- 
ръща в т.нар. "brutal move" и директ- 
но елиминира врага ви. При това по 
сравнително интересен начин, по- 
добно на довършителните движе- 
ния в другите игри. 

Отделно можете да налагате и 
противниците си, които са на земя- 
та. Разбира се, честният бой отива 
по дяволите, но пък ние сме гангсте- 
ри, така че това не ни интересува. 

Можете да чупите автомати за 
паркиране и улични телефони, от 
които получавате пари. Можете да 
ограбвате и магазини, отново със 
същата цел. Разбира се, в тези слу- 
чаи рискувате да ви подгони поли- 
цията. И тук вече аз вдигам ръце 
към небето в безмълвна молитва ня- 
кой да ми обясни "защо, аджеба, 
единственият начин да се отървете 
от полицаите, е да ги пребиете"? 
Ама не, сериозно говоря. Те тръгват 
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да ви гонят и вие трябва да убиете 
десетима от тях, за да спрат да ви 
гонят? И това ако не е малоумно. 
Иначе казано - убивате хора, за да 
ви подгонят, след което убивате по- 
лицаи, за да спрат. Гениално. Вмес- 
то да извикат специалните части и 
да ви застрелят като куче на улица- 
та, те просто ви подминават, свиру- 
кайки си. Явно истинските гангстери 
във вмирисаните си потници са се- 
риозна заплаха за тях. 

Иначе забравете за идеята да 
крадете коли, например. То не че 
точно тези коли, изглеждат особено 
добре - всъщност са много грозни и 
ръбати. Ама какво да се прави, така 
са решили хората - така са ги нап- 
равили. Иначе някои модели могат 
да се различат, явно дизайнът им е 
правен въз основа на реални коли. 

Малко ме притеснява фактът, че 
по улиците на този гангстерски град 
се разхождат предимно близнаци. 
Дори не говоря за СТА, където има- 
ше, да речем, двайсетина вида 
МРС-та. Тук те са по-скоро около 
пет. В резултат на което тълпите от 
бабички-клонинги, движещи в група 
по улиците, не са рядкост. Което ме 
подсеща, че и из българските улици 
ги има, но чак пък толкова... 

Но това не бива ви подвежда, 
веднъж нападнах една бабичка и 
без сам да разбера как, се озовах 
на земята, а играта поиска от мен 
да се набирам на спейсбара, за да 
се изправя бързо. Явно старата же- 
ница продължава редовно да посе- 
щава курсовете по самозащита в 
Шаолин. 


Ето ги и лоши- 
те гангстери. 


Някои от ва- 
шите "прияте- 
ли" в играта. 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Дори и големите 
ганстери ритат ба- 
бички по улиците. 


Графиката е грозна. Наистина 
грозна. Тре (да напомня - главният 
герой в играта) е доста несъразме- 
рен, поне според мен. Изглежда ка- 
то хилаво дете с прекалено голяма 
глава и лице на 25-годишен мла- 
деж. И гледа лошо, разбира се - на- 
ли е гангстер. Околният свят е мо- 
делиран зле, улиците са грозни, хо- 
рата по тях са грозни, колите са 
грозни. Камерата е особено грозна и 
виси под крайно неподходящ ъгъл. 
От една страна, фиксирана е така, 
че да не можете да видите нищо на 
пет метра пред себе си. От друга 
страна, поне няма зуум, което си е 
много добра - не бих искал да разг- 
ледам мутрата на Тре отблизо. 

Музиката е, ами... гангстерски 
рап. Оказва се, че изпълнителите са 
012, които, предполагам са далечни 
братовчеди на българските Д-2, са- 
мо че са малко по-големи гангстери 
от тях. И са нещо като сборна фор- 
мация, в която влизат имена като 
Еминем например. А други изпълни- 
тели са Fratelli В, Dame, Коп и някак- 
ви други странни имена. Толкова по 
въпроса, аз от тази музика на разби- 
рам много, звучеше ми като всеки 
друг "генгста рап", който съм слу- 
шал. Което може и да не е чак тол- 
кова лошо, затова предвидливо съм 
оценил озвучението на играта една 


идея по-високо от останалите й 
страни. Иначе войс актингът, или 
иначе казано дублажът, са сравни- 
телно поносими, но все пак са под 
средното равнище. Направо не е ис- 
тина. Може би тук е моментът да 
вметна, че именно хората от 012 са 
дали гласовете си за играта, а даже 
и външния си вид, или поне така се 
твърди. Аз отново най-некомпетент- 
но свивам рамене. 

Управлението, типично за повече- 
то конзолни портове, е "добре, ама 
не съвсем". По принцип всичко си е 
наред, освен когато се опитвате да 
пребиете някой, а той не желае да 
ви съдейства и се движи. Много е 
трудно да изберете конкретна цел 
сред тълпата, аие още по-трудно 
да стоите винаги насочен в желана- 
та посока, т.е. към нея. Като оста- 
вим това настрана, останалото е на- 
пълно поносимо. 

В резюме: освен ако не сте от 
най-отявлените фенове на "генгста" 
стила, стойте далеч от тази игра. 
Може би саундтракът става за не- 
що, но това не е достатъчно усло- 
вие да си причините тази игра. Пос- 
лушайте съвета ми и стойте далече 
от нея. 


Различните банди носят раз- 
лични цветове за щастие. 
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Завръщането на даенморските магове | | 


256 МВ ВАМ, 32 Mb 3D Video, 1350 МВ НОО MRTS/RPG №1 СО 


Руската игра Ва е морі, изле- 

зе на нашия пазар преди малко 

повече от година и половинаи = 
приятно ме изнанада с оригинал- 
ните си идеи. Тя не само успешно 
съчетаваше игрови елементи, ха- 
| овремевите 
стратегии и ролевите игри, нои ro 
правеше със свой собствен стил, х 
без да се опитва да имитира | 
WarCraft Ш или някое друго nony- _ 


своите недост 
останах с добър. Ст 


с интерес 


Боап ресдатев. сот 


à ign of Darkness e самостоятелно 
разширение, което не изисква 


АА Българският npe- = та игра и по някаква причинатяне няма директен KOHT- 
мп- 2. вод ще помоне вие допаднала, то и това продъл- рол над градовете по 
лей, четири нови кампании, както и дори на играчите, жение не е подходящо за вас, иначе игровата карта, 
още много изненади, подобрения и които не знаят д06- няма причина да го пропускате. 
допълнения. Целева аудитория за _ ре чужди езици, да Преди да разкажа за новостите в но това не значи, че те са мало- 
авторите очевидно са най-вече þe- ^_^ се насладят m Sign of Darkness, специално за нова- „важни. В тях наемате войските си и 


еи вн ците накратко ще опиша как се mr- “ попълвате армиите след битка, тук 


рае самата игра и с какво тя се раз- също можете да търгувате и да по- 
личава от другите реалновремеви  лучавате различни задачи, като не 
стратегии (читателите, които помнят е задължително да изпълнявате 
г оригинала, съветвам направо да. 
геймплеят е издържан _ прескочат до текста за нововъведе- 
напълно в духа на. со нията). Особеното в Battle Mages е, 


новете на първата игра, както и оне- 
зи геймъри, които са я пропуснали 

навремето и имат желание сега да я 
пробват, защото | 


оригинала : z 2 че играчът командва едновременно | 
е W този безпльтен войските в армията си и астралното. 
и основните идеи на а Ване = призрак представ- ° тяло (безплътната форма) на своя. 
не са променяни, а само обогатени и “ лява вашето аст- герой, който еедин от магьосниците 
допълнени. Ако сте пробвали първа- рално тяло. във фентъзи света Даенмор. Поло- 


жението на тази полупрозрачна 
призрачна фигура съвпада с онази 
точка от игровия свят, към която ка- 
мерата гледа в конкретния момент и 
много успешно създава у играча 
илюзията, че той присъства на това 
място (ако тази визуализация ви 
дразни, просто може да я изключи- 
те, превключвайки в режим "от пър- 
во лице" с клавиша Р). От своята 
безплътна форма можете да прави- 
те магии и сериозно да повлияете 
на всяка битка, но имайте предвид, 
че подлежите на някои ограничения 
- когато сте далеч от войска под ва- 
ше командване или приятелски нас- 
троено селище, няма да можете да 
правите заклинания, а също така 
постоянно ще губите мана. 

Играчът 
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> Старейшините на градовете 
имат много мисии за вас. 


всички тях, за да минете мисията. 
Всеки град има собствена икономи- 
ка и ако с действията си му помогне- 
те да се развие и разрасне, ще по- 
лучите нови възможности - напри- 
мер нови бойни единици и предмети 
за закупуване 

Геймплеят като цяло е интересен 
и увлекателен, макар и не твърде 
динамичен - за преодоляване само 
на една мисия обикновено са нужни 
поне два часа, освен ако нарочно 
не бързате, играейки "за рекорд". 
Да не забравяме и ролевите еле- 
менти в него! Освен да подкрепяте 
армиите си с богат репертоар от 
заклинания, разпределени в четири 
(вече) магически школи, също както 
в ВРО можете да използвате пред- 
мети като еликсири, свитъци, оръ- 
жия и брони, за да подобрите успе- 
ваемостта на войските си. Както 
главният герой, така и единиците 
под негово командване постепенно 
натрупват опит и подобряват своите 
характеристики, като особено ва- 
жен е изборът на нови качества за 
магьосника - можете да го превър- 
нете в могъщ заклинател, велик во- 
еначалник или да се опитате да на- 
мерите идеалния за вас баланс 
между тези две крайности. 

Дойде времето да изброя 


нововъведенията в 
Sign of Darkness 


Очакват ви четири нови кампании, 
във всяка от които ще имате въз- 
можността да се превъплътите в ро- 
лята на различен магьосник - чети- 
римата протагонисти са току-що за- 
вършилият Магическия университет 
Ферен, оркският шаман Берилус, 
затвореният в човешко тяло демон 
Сзи и харизматичната Алисса. Към 
старите три магически школи (на 


червената, зелената и синята маг ия) ; 


W (самотна мечка в гората може да бъде 
предизвикателство в началото. 


е добавена една нова - черната 
школа на забраненото некромантско 
изкуство. Съвсем добре пасва с нея 
възможността да управлявате бойни 
единици от расата на немъртвите 
(която не бе игрова в миналата иг- 
ра) - ходещи скелети, зомбита, ли- 
кантропи и всякакви други пъклени 
твари. Новост еи расата на джу- 
джетата - те ще попълнят вашата 
армия с яки брадати воини с брадви, 
свещеници, които са изключително 
ефективни срещу ходещите трупове 
от предната спомената раса, както и 
гигантски метални големи - те са 
може би най-внушителната бойна 
единица в цялата игра. Така игрови- 
те раси в Battle Mages стават общо 6 
- останалите четири са познатите 
от първата игра хора, орки, елфи и 
гоблини. Струва да спомена, че ос- 
вен тези новости в играта ще откри- 
ете още доста по-маловажни, но 
добре дошли изненади - например 
възможността да пренасяте заедно 
с героя си оцелелите войски в рам- 
ките на една кампания, симулацията 
на климатичните условия и цикъла 


А Sign of Darkness 
започва с трениро- 
въчен курс за тези, 
които са пропусна- 
ли или забравили 
първата игра. 


КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИКА 


ЗВУК 


ГЕЙМПЛЕЙ 


www. рссдатез. сот 


ден/нощ. 

Графично играта също както 
предшественика си не предлага 
зрелища и не поставя рекорди - 
ландшафтите изглеждат добре, но 
единиците не са кой знае какво, 
особено гледани отблизо. Художни- 
ците все пак получават поощрител- 
ни точки заради стила си, защото са 
успели да придадат на моделите и 
рисунките в играта характерно и 
много индивидуално славянско из- 
лъчване. 

Макар и с демодирана графика, ' 
Battle Mages си остава 


една от по-добрите иг- 
и, локализирани на 
ългарски език, 


което я прави идеалното заглавие 
за онези играчи, които не са "на ти" 
с английския (или руския). Българс- 
ките издатели са превели ръководс- 
твото и всички текстове и субтитри 
в играта, като само звуковите ефек- 
ти и репликите на героите са оста- 
вени на английски. С други думи - 
ще слушате от колонките английска 
реч, а български превод ще четете 
на монитора. Това в началото е мал- 
ко объркващо, но може да се окаже 
полезно - освен преведена игра по- 
лучавате и безплатен англо-българ- 
ски курс. Шегата настрана, като ця- 
ло преводът е качествен и не са до- 
пуснати сериозни грешки, каквито 
сме виждали в други локализации. 
Знам, че някой играчи предпочитат 
да играят заглавия само на английс- 
ки език и по неясни причини се 
дразнят от текстове на български на 
екрана, но поне аз винаги се рад- 
вам, когато видя локализирана за 
родината ни игра, особено ако пре- 
водът е достатъчно добър, а играта 
- достатъчно интересна, какъвто е 
случаят с Battle Mages и продълже- 
нието му Sign of Darkness. 
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с: 


В Ти Ви Games Ш Sports №2 CDs 
В умлу.гидбуеадиед.сот 


Ш 500 MHz, 256 МВ ВАМ, 32 МВ Video 


Наелектризирана до крайност 
публика, брутална сила, страхови- 
ти мелета и здрав, тотален екшън. 
Ръгби, един спорт, който вълнува 
милиони почитатели по целия 
свят. Тръпката в него е не само в 
силовите изпълнения, аи в при- 
чудливото им съчетание със стра- 
тегическото мислене. Това е без- 
компромисна битка, в която инди- 
видуалните изпълнения не могат 
без отборните усилия и в която 
можеш да попаднеш и ти... 


Ангел Тодоров 
агспапде!@ рссдатез.сот 


практически непознати спорто- 

ве у нас. По света картинката е 
съвсем различна. В редица държави 
като Англия, Ирландия, Франция, 
ЮАР, Нова Зеландия и Австралия, 
ръгбито се радва на невероятна по- 
пулярност. Повярвайте, причини за 
това има и те са доста на брой. Пре- 
ди всичко този спорт е невероятно 
зрелищен. Физическите сблъсъци са 
може би най-типичната видима ха- 
рактеристика. Те обаче не са всич- 
ко. Бруталната сила, невероятната 
бързина и шеметните финтове са 
само част от по-общата картинка. За 
да успееш в един ръгби мач, не е 
достатъчно състезателите да тичат 
бързо, да са точни в подаванията 
или да са яки. Нужно е нещо повече 
и то се нарича тактика. Пищните ME- 
лета и грубите борби по зеления те- 
рен са само средствата за достига- 
не до победата. Те не са самоцелни, 


р ъгбито е сред слаборазвитите и 


Моделите на ръгбистите са изпипани доста добре. 


а са подчинени на треньорската 
стратегия. Това е един колективен 
спорт, в който звездите могат да съ- 
ществуват само ако има кой да ги 
подкрепя. Ръгбито е екипна работа 
в действие и това си личи с пълна 
сила и във виртуалния му вариант. 

На пазара, конкуренцията в ръгби 
игрите е сведена до две компании, 
които се борят за своите почитате- 
ли. Както може и сами да се досети- 
те, едната се нарича ЕА Sports, като 
тяхното най-ново творение е Rugby 
06. Алтернативата носи името Rugby 
Геадие. Тя е разработка на новозе- 
ландската компания Sidhe Interactive 
и се появи за първи път преди две 
години. Още тогава тя бързо спече- 
ли своите фенове с приличната си 
визия и изпипан геймплей. Новото 
издание на ръгби симулацията 
предлага много повече и това е вид- 
но още в първите мигове. 

В Rugby League 2 акцентът върху 
графиката е много силен. Малко са 
спортните игри, в които реализмът в 
моделите на играчите да е достиг- 
нал такова ниво. Според анонсите 
на издателите, външният вид на над 


Дони. + Е пу Готов ли си за нещо яко? 
а. 4 


Това е част 
от играта. 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


мумлу.рссдатез.сот 


Този няма да мине по никакъв начин. 


500-те ръгбисти е уникален, а за 
техните близки до истинските дви- 
жения са се погрижили хората от 
Weta Digital, които бяха ангажирани 
в създаването на компютърните 
анимации за "Властелинът на пръс- 
тените". Оформлението на стадио- 
ните също впечатлява. Авторите са 
успели да вкарат и оформят с мак- 
симална автентичност повече от 40 
спортни съоръжения от целия свят. 
В Rugby League 2 са включени раз- 
лични шампионати и отбори, така че 
почитателите да останат доволни 
от възможността да преживеят въл- 
нуващи мигове със своите любимци. 

Новостите във визията на играта 
винаги са добре дошли, но все пак 
по-важен е геймплеят. В игровите 
варианти веднага се набива на очи 
невероятно усъвършенстваният 
Franchise Моде, позволяващ старт 
от нулата и достигане през сезоните 
до висините в ръгбито чрез контрол 
и управление върху различните 
спортно-технически и икономически 
елементи. Има също забележими 
нововъведения и усъвършенствания 
във възможностите и начина, по 
който се играе. Новите движения, 
подавания и отигравания със сигур- 
ност ще се харесат на заклетите 
ръгби-почитатели. 

Rugby League 2 е от игрите, които 
едва ли ще предизвикат голям ин- 
терес извън държавите, в които то- 
зи спорт е популярен. В България 
това по съвсем обясними причини 
няма изгледи да се случи. Причина- 
та за това е съвсем проста - за да 
може да изпитате каквото и да е 
удоволствие и да се забавлявате, е 
нужно да познавате добре правила- 
та и най-важното - да има тръпка. 
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Игра за малки 
футболисти с 
големи мечти 


Те са малки, но обичат тази иг- 
ра. Те имат мечти и искат, когато 
пораснат, да станат звезди в един 
спорт, в който мъжеството и си- 
лата се съчетават с желязната 
дисциплина и тактика. 


Ангел Тодоров 
агспапде! @ рссдатез.сот 


на нашата геймърска критика е 

останала цяла серия, посвете- 
на на най-малките фенове на спорт- 
ните игри. Ако посетите сайта на 
Atari, ще видите, че поредицата 
Васкуага се радва на дълга история 
и популярност, а през годините са 
се натрупали доста заглавия. Освен 
игрите, посветени на американския 
футбол, има и такива, в които мал- 
ките геймъри могат да опитат хокей, 
бейзбол, баскетбол и други забавни 
спортове. 

Всички заглавия от поредицата 
имат твърде сходна визия, която не 
може да бъде сбъркана с друга. Тъй 
като са насочени изцяло към най- 
малките геймъри, графичното офор- 
мление има някои свои специфични 
особености. Играта изглежда пове- 
че като направен набързо анимацио- 
нен филм. Не са правени никакви 
опити да се гони какъвто и да е бил 
реализъм. Всичко е по детски шаре- 
но, в пъстри и ярки цветове. Един от 
сериозните недостатъци на пореди- 
цата Васкуага спортове е качество- 
то на графиката. Тя е фиксирана на 
640х480 и изглежда доста грубова- 
то. Ясно си личи, че създаденото 
веднъж, се използва за различни 
геймърски платформи, без да се 
влагат някакви особени усилия за 
преработването и осъвременяването 
му. 
Главните герои са винаги усмих- 
нати дори и при брутални сблъсъци 
на полето. Всъщност е малко преси- 
лено да се говори за каквато и да е 


5 апълно встрани от вниманието 


70:04, 
Ш 151 


— ЗАО АНО 1 ОН THE 37 


JAGUARS 


www.pccgames.com 


М Atari 


Ш 733 МНг, 256 МВ RAM, 32 MB Video 


В www.atari.com/us/games/ № Sports E1 CD 


SEAHAWKS ¿ 


бруталност, тъй като такава в 
2ND АМО 12 ОН THE 39 


Backyard Football 2006 не съществу- 
ва. Въпреки това, очакването, че ще 
се сблъскате с нещо прекалено лес- 
но и по детски простичко, е леко 
встрани от истината. Играта в ника- 
къв случай не е трудна за усвоява- 
не. Ако се използва геймпад, конт- 
ролите са напълно интуитивни и е 
въпрос на броени минути да бъдат 
усвоени. Съвсем отделен е въпросът 
с правилата. 

Не бива да се учудвате, че над 
логото на играта стои това на Наци- 
оналната футболна лига. Този факт 
не е случаен по няколко причини. 
Първата от тях е, че присъстват 30 
отбора със своите екипи от NFL и 
участват поне със своите имена де- 
сетина действащи футболисти като 
Deyton Manning, Ahman Green, Тот 
Brady и други. Втората е, че вътре в 
играта има допълнителни материа- 
ли, които са свързани с историята и 
по-значимите постижения в история- 
та на футболната лига. Третата е 
по-скоро свързана с наличието на 
правила, които важат и във истинс- 


кия американски футбол. 

Макар да изглежда съвсем по 
детски в Backyard Football 2006 има 
тактика и стратегия. Те са макси- 
мално опростени, но не чак толкова, 
че да бъдат пренебрегвани. Всеки 
малък футболист има свои качества 
и характеристики. Те са общо седем 
на брой и формират по-силните и 
по-слаби страни на играчите. Тяхно- 
то правилно използване би трябва- 
ло да даде предимство за отбора. 
По време на мачовете ще се наложи 
да избирате между различни такти- 
чески схеми за отиграване, които за 
по-лесно са представени като кар- 
тинки, върху които е достатъчно да 
кликнете. 

Backyard Рос фа! 2006 не предла- 
га кой знае какво и със сигурност 
ще бъде отегчителна за геймърите 
във възрастовата категория „10+“. 
За по-малките със сигурност ще има 
интересни и забавни моменти, защо- 
то играта е достатъчно шарена, ге- 
роите изглеждат и звучат забавно, 
а управлението се усвоява лесно и 
бързо. Единственият проблем е в 
схващането на твърде далечните за 
нашата реалност правила в амери- 
канския футбол. 


Виждали ли сте по- 
страшен отбор? 


КЕФОМЕТЪР 


SEAHAWKS ¿Å 


РА 


ГРАФИКА 


1213,4 


оне 


ГЕЙМПЛЕЙ 


BACK OUT 


Малко тактика преди 
отиграването винаги е 
4 от полза. 


CRUNCH 


ГС снискерск 3 


GamePlay ФЕВРУАРИ 2006 27 


САМЕ CLUB u Review 


Какво ще се получи, ако вземем 
енджина и игровия свят на една 
тактическа игра с ролеви елемен- 
ти и обърнем нещата наопаки - 
направим от тях ВРО с тактически 
битки? Отговорът на този въпрос 
е "Сърп и чук" - новата игра на 
руснаците от Nival Interactive, kon- 
то геймърите помнят със заглавия 
като Rage о! Mages, Etherlords, 
Night Watch n S2: Silent Storm. 


Боян Спасов 
рогапбрссдатез.сот 


писвана 52, защото другото въз- 

можно съкращение предизвиква 
асоциации с есесовци) е тактическа- 
та игра, чийто енджин и игрови свят 
са ползвани за направата на 
Hammer 8 Sickle. Всъщност игровият 
свят реално е просто леко модифи- 
цирана версия на историческата 
действителност от Втората светов- 
на война (за предшественика Silent 
Storm) и годините след нея (за ce- 
гашната игра Hammer 8 Sickle). Така 


| Ё Silent Storm (съкратено n3- 


новото заглавие се 
явява своеобразно 
продължение на 52 


и докато играете, ще се натъкне- 
те на препратки към нея. 

Дали заради нисък бюджет, дали 
като проява на стил, интродукцията 
е направена с архивни черно-бели 
кадри от първите години след края 


оз/05/49. 097: 25 


на войната. Самата игра е базирана 
през пролетта на 1949 година в за- 
падната половина на разделената 
Германия, а главният герой е съвет- 
ски агент, бивш военен, опериращ 
под прикритие, чиято мисия е да 
предотврати "затоплянето" на Сту- 
дената война и ескалирането на 
напрежението до открит и необра- 
тим военен сблъсък между САЩ и 
СССР. Определени влиятелни капи- 
талистически групировки, приближе- 
ни до оръжейната индустрия, искат 
да разпалят нов конфликт и използ- 
ват всички достъпни им средства, за 
да го направят точно в разделената 
Германия. Евентуална Трета светов- 
на война би била крайно нежелана и 
дори катастрофална за Съветския 
Съюз, който по това време все още 


Дует 


LE 


Дупките от куршу- 
ми не са част от 
тестурата на ками- 
она - всеки един 
от тях е бил изст- 
релян в самата 
битка. 


www.pccgames.com 


Много трупове ще останат след вас в кампанията. 


За родину, 
за Сталина! 


В Nival Interactive / 

CDV Software Entertainment 
В www.hammer-sickle.com 
Ш makmuyecka RPG 
ШР 1 GHz, 256 МВ ВАМ, 

32 Mb 3D Video, 3.5 GB HDD 
из CD 


не е разработил собствено атомно 
оръжие и не се е възстановил от 
предишната война. Като един истин- 
ски руснак, патриот, войник и кому- 
нист, вашият герой трябва да бъде 
готов без колебание да даде живо- 
та си, както и живота на своите съ- 
мишленици, за да предотврати този 
мрачен сценарий... 

Макар и временно в ролята на 
шпионин, протагонистът всъщност е 
войник - застаряващ декориран ге- 
рой, попаднал в непривичната роля 
на "боец на тихия фронт". Шестте 
професии, достъпни за него и съ- 
мишлениците, с които ще се събере 
в играта, са познатите от Silent 
Storm: 


войник, снайперист, 
скаут, гренадир, ин- 
женер и медик 


За последните две няма готови 
стартови персонажи и трябва да из- 
берете опцията Custom Character 
при генерацията на героя. Всяка от 
тези професии има своите силни и 
слаби страни - например гренади- 
рът е най-добър с тежките оръжия, 
а скаутът се промъква най-добре и 
може да отстранява противниците 
безшумно. Освен това всеки персо- 
наж може да бъде развит по разли- 
чен начин, проявява собствен харак- 
тер и влияе на атмосферата в гру- 
пата - възможно е двама персона- 
жи да се скарат или да заформят 
приятелски отношения (макар и то- 
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> Добрата позиция може 
да ви спечели битката. 


ва да не е реализирано толкова 
добре, колкото беше в някогашния 
канадски хит на 3" Тесп - Jagged 
Alliance и неговото продължение 
ЈА2). 

Свободата и нелинейността на 
действието са двете най-забележи- 
телни неща в Hammer 8 Sickle. За 
разлика от повечето тактически иг- 
ри, които в общия случай представ- 
ляват поредица от "навързани" ми- 
сии с малко или дори никакви алтер- 
нативи, които да влияят върху раз- 
витието на сюжета, в тази игра ця- 
лото действие се развива в реално 
време, групата може да се движи 
свободно из игровия свят, а дейст- 
вията ви или пък вашето бездейст- 
вие имат 


съвсем осезаеми и 
реални последствия 


дори в други сектори на картата и 
през следващите игрови дни. Да ре- 
чем, например, че научите, че в 12 
часа през нощта подривни групи- 
ровки подготвят някакъв атентат, 
който само вие можете да предотв- 
ратите. Не само че имате възмож- 
ността да се справите по много на- 
чини със създалата се ситуация (с 
преговори, подкупи, безшумна ко- 
мандосовска акция или явна улична 
война), а също така може напълно 
да я игнорирате и спокойно да пре- 
карате нощта заедно с бутилка вод- 
ка в леглото. Естествено, не е пре- 
поръчително да избирате последна- 
та пасивна алтернатива, освен ако 
не се налага (например защото сте 
тежко ранени от предходната зада- 
ча), защото бездействието на група- 
та ви в общия случай ще влоши си- 
туацията, ще нажежи интернацио- 
налната политическа сцена и ще 
затрудни цялостната ви мисия, но 
все пак то няма автоматично да до- 
веде до неуспешен край на играта и 
провал. 

Още един детайл, което добли- 
жава Hammer & Sickle до ролевите 
игри и я отдалечава от чисто такти- 
ческите е, че трябва да обръщате 
внимание дори на неща като външ- 
ния вид на героите си - ако тръгне- 
те из улиците на Западен Берлин 
облечен с руска военна униформа и 
с автомат в ръцете, вероятно съв- 
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Á През нощта често ще се ориентирате по слух. 


сем скоро или ще бъдете премахнат 
от властите, или ще се озовете в 
затвора. От друга страна, ако скрие- 
те оръжието и се преоблечете като 
местен, единственият ви проблем 
ще е да се снабдите с фалшиви до- 
кументи, за да се можете да раз- 
хождате необезпокоявано. 

Макар и с променена идея, играта 
е наследила много неща от пред- 
шественика си Silent Storm - както 
хубави, така и лоши. Интерфейсът 
изглежда по познатия начин, такти- 
ческите битки са също толкова ин- 
тересни и добре направени - прак- 
тически всеки обект може да бъде 
разрушен, 


точно се вижда къде 
попадат отделните 
куршуми, 


в подходящата ситуация можете 
да застреляте някой враг през сте- 
ната или през пода. Това бяха хуба- 
вите неща, а лошите са добрите 
стари бъгове, с които помним $2 — 
особено при игра с 32-битова цвето- 
ва палитра играта често се забавя 
неоправдано много, дава визуални 
дефекти и понякога направо и без- 
компромисно блокира. Авторите са 
наясно с проблема, но явно на този 
етап не могат или не желаят да го 
разрешат, затова съветват играчите 
да превключват на 16-битов цвят, 
ако се сблъскват с подобни главобо- 
лия. Това обаче не е приятно, защо- 
то така се жертват голяма част от 


4 Тежко ранените войници са практически 
безпомощни на бойното поле. 
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графичните красоти и допълнител- 
ните визуални ефекти (които като 
нищо може да се окажат първопри- 
чината за споменатите бъгове). 

Озвучението е добро, без да е 
перфектно, главният герой говори 
на до болка познатия ни от всевъз- 
можни филми и игри английски 
език, гарниран с фалшив руски ак- 
цент (естествено, всеки шпионин ще 
говори така, как иначе ще си личи, 
че е шпионин). Стряскащ е подбо- 
рът на саундтрака - не че последни- 
ят е лош, но определено аз се изне- 
надах, че когато влязох за пръв път 
в битка, вместо очакваните руски 
частушки или пък военни маршове, 
от колонките ми зазвуча... хеви ме- 
тъл! Какво пък, това можем да го 
запишем в рубриката "куриози" - та- 
кава музика са имали хората, такава 
са сложили, все пак играта е бю- 
джетна... 

Едно от нещата, които много ми 
се понравиха, е, че Наттег 8 Ѕіскіе 
не само е правена от руснаци, но то- 
ва си личи, при това в най-добрия 
възможен смисъл. Навсякъде, къде- 
то е уместно, ще видите надписи на 
кирилица - на екрана за зареждане 
има молив с текста "Серп и молот", 
а на резервоарите за масло на рус- 
ките танкове пише "МАСЛО" (съвсем 
реалистично - военните, както зна- 
ем, имат нужда от подобни указа- 
ния, че иначе като нищо ще сипят 
нафта). Повечето физиономии, 
предвидени за лицето на главния 
герой, също изглеждат типично "по 
съветски", дори шегите, които пуска 
той, са в славянски стил – например 
когато попаднете на малка къщич- 
ка, забутана в гората, ще чуете за- 
бавна история за Баба Яга. Изобщо 
- личи си, че играта е правена с 
удоволствие, с въображение и "от 
сърце", че дори малко напук на упа- 
дъчния западен капитализъм, което 
поне за мен е едно достатъчно ос- 
нование да се забавлявам с нея и 
да простя дребните недоглеждания 
на авторите. 
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На лов за демони 


Ш Capcom Ш www.capcom.com/oni3.html 


Ш Third Person Action-Adventure 


Ш 1 GHz, 256 МВ RAM, 32 MB Video №2 СО 


Не няма грешка. He сме пуснали 
конзолен раздел. РС версията на 
Опітиѕћа Зе факт. Но учудването 
на мнозина е напълно оправдано. 
Все пак на компютърната версия 
на първата част се появи около 3 
години след конзолната (горе-до- 
лу заедно с излизането на тройка- 
та за Р52), а втората игра от поре- 
дицата пък така и не излезе. 
Всъщност на кого му пука, важно- 
то е, че РС геймърът вече има 
възможност да разцъка едно от 
култовите заглавия на Сарсот, 
при това само с някакви си две 
години закъснение. 


Иван Иванов 
Горегбрссдатез.сот 


Това бе главният герой в пър- 

вата Опітиѕћа. Тук той се зав- 
ръща (завръща е точната дума, тъй 
като в двойката героят е друг), за 
да се изправи срещу орди от демо- 
нични създания. А помните ли Нобу- 
нага? Онзи главния лошковец, пак 
от първата игра? Ами той също се 
завръща, за да направи черен деня 
на Саманоске. Сигурно вече се пита- 


n омните ли самурая Саманоске? 


те какво е новото в играта. Ами не е 
малко, но всичко по реда си. Нека 
започна с историята, която в общи 
линии е следната: 

В самото начало Саманоске се из- 
правя срещу Нобунага, но е на път 
да загуби битката, заедно с живота 
си. За негово щастие онези създа- 
ния (огрета), които го снабдиха със 
специалната ръкавица за изсмуква- 
не на души, решават че трябва да 
се намесят. Това, което се случва, е, 
че нашият герой е изпратен в да- 
лечното бъдеще (2004 година). Са- 
маноске се озовава в съвременна 
Франция, където открива, че демо- 
ните са си устроили купон, включ- 
ващ масово клане на невинното на- 
селение. Дори армията не е в състо- 
яние да спре инвазията. Не след 
дълго самураят спасява един непоз- 
нат, военен на име Жак, който пък е 
другият главен герой в играта, кого- 
то ще може да управлявате. Малко 
след срещата на двамата герои 
Жак изчезва в голяма светеща по- 
лусфера и се озовава в древна Япо- 
ния, няколко дни преди битката 
между Нобунага и Саманоске. Огре- 
тата набързо го снабдяват с душес- 
мучка последен модел и му връчват 
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камшик е инте- 
ресно оръжие. 
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ХУ това магическо 
огледало ви дава 
възможност за ъп- 
грейд, тренировки 
и най-важното - 


запис. 


та 
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едно интересно оръжие, което, ако 
действието се развиваше в Междуз- 
вездни войни, вероятно щеше да се 
казва "светлинен камшик". Но това 
не е всичко. Явно Жак е уцелил ня- 
каква промоция, тъй като получава 
и една малка крилата феичка на 
име Ейко, която ще му помага в 
приключението. Интересното е, че 
това малко симпатично създание е 
наречено Тенгу в играта, но няма 
абсолютно нищо общо, тъй като 
Тенгу е крилат демон с дълъг нос, 
който освен това яде хора. Но да се 
върнем обратно към историята. 
Французинът разбира, че ще трябва 
да помогне на Саманоске в битката 
му с демоните и най-вече с Нобуна- 
га, но естествено истинската причи- 
на да се присъедини в тази борба е, 
че изглежда само така ще успее да 
се върне в своето време. Мисля да 
спра дотук и да не издавам повече 
от историята, тъй като тя е доста 
интересна. Добре заплетена и леко 
объркваща на места, но това е на- 
пълно нормално, когато е намесено 
пътуване във времето. Например Са- 
маноске ще бъде хем придружител 
на Жак в миналото, хем ще може 
да играете с него в бъдещето. 
Гейплеят на тази игра е доста 
сходен с първата, макар че играта с 
двамата главни персонажи е доста 
различна. Самураят разчита както 
преди на всякакви мечове, които на- 
мери по пътя, както и на лък за бит- 
ка с летящи и недостижими против- 
ници. От друга страна, както вече 
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споменах, французинът ще борави с 
камшикоподобни оръжия, с които 
държи гадовете на разстояние и 
достига дори летящите. Освен това 
Жак може да хваща камъни с кам- 
шика и да ги запраща към противни- 
ците, а дори може да хваща самите 
тях, след което да ги удря или за- 
стреля с пистолет. На някои места 
има едни големи светулки, за които 
може да се закачи и да се прехвър- 
ли от другата страна на пропаст или 
да се качи на друго ниво. Въобще 
доста по-разнообразен геймплей ви 
очаква с Жак, но като прибавим към 
него и класиката Саманоске, нещата 
стават адски приятни. Иначе освен 
да кълцате огромни количества де- 
мони, ще трябва да решавате и ня- 
кои дребни загадки, ще може да ъп- 
грейдвате бронята и оръжията си в 
зависимост от събраните души. Об- 
що взето нещата са си както преди. 

Разнообразието при гадовете не 
е малко. Много от тях са си старите 
има и някои нови. Важното обаче е, 
че всеки си има различна стратегия 
за минаване, но тъй като правят об- 
що взето едно и също, бързо се нау- 
чава тактиката, с която да бъдат по- 
бедени. Е, има го и вариантът с пом- 
пане на бутона за атака и след тсва 
надеждата, че гадовете ще пуснат 
достатъчно червени душички, за да 
си възстановите кръвта, но този ва- 
риант става все по-неефикасен с по- 
явата на по-силни гадове. Естестве- 
но, по стара традиция, има и босове, 
които определено могат да ви вгор- 
чат живота. За щастие и тук налице 
е Onimusha режимът, в който глав- 
ният герой става практически безс- 
мъртен и гази каквото му попадне. 
Този режим изисква да напълните 
пет пъти специален бар с души. 
Веднъж напълнен, може да го из- 
ползвате когато решите или просто 
да оставите кръвта ви да падне до 
край, при което режимът се активи- 
ра автоматично. 

Интересно нововъведение за по- 
редицата е, че за разлика от пре- 
дишните части, където имахме 3D 
герой върху 20 среда, то тук всичко 
е триизмерно. Дори и така за графи- 
ката на Onimusha З има една дума - 
остаряла. Няма как, играта е от пре- 
ди 2 години и си и личи. Особено в 
кът сцените с енджина на играта, 
където камерата дава отблизо геро- 
ите и предметите около тях. Ами 


А може да довърш- 
вате противник, 
който е на земя- 
та, преди да е 
станал. 


W С помощта на kam- 
шика и тези светул- 
ки може да се кате- 
рите много лесно. 


грозна картинка. За щастие по вре- 
ме на игра нещата не изглеждат 
хич зле, тъй като камерата стои на 
прилично разстояние и всичко изг- 
лежда доста приятно. Като стана 
дума за кът сцени, има и няколко 
предварително рендерирани, но и те 
не са кой знае колко красиви. Един- 
ствено изключение прави едно фил- 
мче, което в PS2 версията се пуска 
в началото като интродукция, но в 
РС версията вероятно се отключва 
допълнително. При всички положе- 
ния е задължително да го изгледа- 
те, дори с media player извън играта 
(всички анимации са в ам! формат), 
защото и досега за мен това е най- 
красивото СО филмче, което съм 
виждал. 

Между другото феновете на Жан 
Рено (Леон, Ронин) ще се зарадват 
да научат, че той участва в тази иг- 
ра като не само, че е дал гласът си 
на Жак, но и лицето си също. Тряб- 
ва да призная, че наистина си при- 
лича на него. Другият главен герой, 
Саманоске, пък е изигран от Такеши 
Канеширо, който някои от вас може 
да си спомнят от "Летящи кинжали". 

Озвучаването е на добро ниво. 
Нямам особени забележки към него. 
Музиката е приятна и пасва идеално 
на атмосферата. Озвучаването на 
персонажите е перфектно, а диало- 
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А Къде ще ходиш сега? 


зите задоволителни. Единственото, 
което не ми хареса, е, че Рено и Ka- 
неширо озвучават своите герои са- 
мо на родните си езици, а през по- 
голямата част от времето се говори 
на английски. Е, може би тук леко 
издребнявам. Още повече че англо- 
говорещите им заместители се 
справят повече от добре. 

За накрая запазих и някои от по- 
лошите страни на играта. Повечето 
от тях се дължат на нескопосано 
портване. Например това, че на мес- 
та с повечко ефекти играта почва 
да сече доста. Друг проблем е нис- 
ката резолюция. Е, тези дето са я 
портвали, са вкарали опция (в сама- 
та игра) за смяна на разделителна- 
та способност, като се подържа до 
1280х1024, само дето лично на мен 
разликата в режимите ми убягва. 
Естествено налице е и проблемът с 
управлението. Вярно, спокойно мо- 
же да се играе с клавиатура, макар 
да не е много удобно, но се свиква 
бързо. Обаче лично на мен, докато 
разбера как се стреля с лъка, ми от- 
не доста време. Не че не си пише. 
Напротив, в играта е написано чер- 
но на бяло, че това става като се на- 
тисне В1+Х. Ама никой не ви казва 
тези бутони на кои клавиши отгова- 
рят. Ав програмката, служеща са 
смяна на бутоните, избирате дейст- 
вие за съответния бутон, а не на кой 
от Р52 пада да съответства. Инте- 
ресно е как са вкарали опция за 
смяна на резолюцията, а толкова не 
са могли да сменят имената на буто- 
ните в играта. 

Общо взето играта си заслужава. 
Дребните проблеми, с които ще се 
сблъскате, не са достатъчни да ви 
развалят кефа. Ако първата игра ви 
е допаднала, то тази ще я обикнете. 
А и винаги е приятно да накълцаш 
няколко хиляди демона. 
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Е A 
р почти леген- 
известност. Значи си имаме 
нен конфликт, при това истори- 
чески, което си е бонус. Разбира се, 
_ това са историческите факти, а в 
романа на всеки един от лидерите и 
генералите на трите династии се 
приписват митични качества - 
свръхчовешка сила, издръжливост, 
магически способности и едва ли не 
безсмъртие. Това внася в историята 
и необходимия "свръхестествен" 
елемент, което пък изгражда ста- 
билна основа за наистина добра иг- 
ра. 
Типично за конзолен порт разпо- 
лагате с доста режими на игра. Нап- 
ример Free Mode, в който можете да 
играете всеки един от отключените 
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„А Специалната 
Musou атака. 


сценарии, или пък Challenge, в който 
трябва да се изправите срещу пре- 
дизвикателства от типа на "унищо- 
жи 50 врагове за най-кратко време". 
Но иначе основата на играта е 
т.нар. Мизои Моде, дефакто предс- 
тавляваш така познатата ни от дру- 
ги игри "кампания". Ще изберете ед- 
на от трите династии, след което и 
генерала, който искате да бъдете, и 
се впускате в екшъна. 
Анимациите са добри, с неподражем стил. ВА 4 Битките с офице- 
ри са винаги ин- 
тересни. 


Играта е разделена на епизоди, 
като във всеки от тях ще изпълнява- 
те по няколко мисии. Например ще 
започнете покоряването на Китай с 
потушаването на "бунта на жълтите 
тюрбани", смятан от повечето исто- 
рици за началото на този период. 
След това вече ще се впуснете ив 
същинската война, изправяйки се 
срещу останалите две династии. 
Кампанията е сходна и за трите 
враждуващи страни; това, което я 
отличава в някаква степен, са раз- 
личните генерали. 

Ще започнете с трима от тях, от 


г 


които ще можете да изберете един. 
Постепенно ще отключвате и оста- 
налите, с напредването на сюжета. 
Всеки един от тях изглежда по раз- 
личен начин, има си свое име, оръ- 
жие, боен стил, специални умения. 
Освен това ще можете да го екипи- 
рате с различни предмети, даващи 
му бонуси, като разполагате с от- 
делни слотове за тях. Да не гово- 
рим, че генералите ви трупат експи- 
риънс, вдигат нива, аи трупат отде- 
лен "оръжеен" експириънс, даващ 
им нови атаки и умения. А най-инте- 
ресното е, че ще можете да създа- 
дете и свой собствен герой, с който 
да играете която и да е от кампани- 
ите. Можете да изберете оръжието 
му, дрехите му и цветовете му, как- 
то и да му дадете име. Друг е въп- 
росът, че тези неща трябва да ги от- 
ключите предварително, иначе из- 
борът ви няма е много богат. Но то- 
ва си е типично за повечето игри от 
този тип. 

Да видим как протича самата иг- 
ра. Можете да разгледате тактичес- 
ката карта, да видите кои генерали 
къде започват мисията, както и да 
изберете екипировката си, след кое- 
то директно започвате сражението. 
Ще се озовете върху голяма карта и 
ще разполагате с пълна свобода на 
движенията си. Идеята е следната: 
напредвате, убивате ключови вра- 
жески фигури, а вашите войници ви 
следват и ви помагат. Разбира се, 
не всичко е толкова просто. Обикно- 
вено битката се води на няколко 
фронта и това, че вие не сте там, 
далеч не означава, че там хората не 
се бият. Доста често ще ви се нала- 
га да изоставяте атаката си само за 
да защитите важна контролна точка 
или друг генерал, а понякога и са- 
мия ви лидер. Излишно е да обясня- 
вам, че ако го изгубите - губите и 
битката. Така че ще трябва да тър- 
сите баланса между бързите проби- 
вии бавното, но цялостно настъпле- 
ние. Ще преминавате покрай вра- 
жески лагери и там обикновено ще 
се сблъсквате с офицери, както ис 
т.нар. "gate captain". Ако го убиете, 
лагерът става ваш, и враговете ви 
повече няма да получават подкреп- 
ления от него. На този принцип се 


осъществява цялата битка. Напред- 
вате, завладявате вражеските лаге- 
ри, убивате офицерите и постепен- 
но завземате цялата карта. А иначе 
въпросните офицери са точно като 
вас - по-силни, по-издръжливи и 
доста по-агресивни. Така че не 
трябва да ги подценявате. 

Докато сме на темата за сила - 
както вече може би ви стана ясно, 
вие не сте на едно ниво с обикнове- 
ния войник. Атаките ви повалят по 
няколко противника наведнъж и са- 
мо за секунди можете да унищожи- 
те цял отряд. Нерядко ще се сблъс- 
кате със статистики от типа на "500 
убийства в тази битка), така че мо- 
жете да си представите и за какви 
мелета става въпрос. Ще се сража- 
вате срещу 30-40 наведнъж, с още 
толкова на ваша страна. На момен- 
ти даже ще ви бъде трудно да раз- 
личавате кой какъв е и за какво се 
бори. В някои случаи вражеските 
офицери ще ви предизвикват на ду- 
ел. В този случай двамата ще се 
озовете изолирани в малка арена и 
ще трябва в рамките на кратко вре- 
ме да убиете врага си. 

Разбира се, за да се справите с 
това трябва да разполагате с доста 
умения. Имате нормална атака и 
специална атака. Комбинациите 
между двете изпълняват различни 
комбота. Освен това можете да ска- 
чате (което също ви дава различни 
атаки) или пък да стреляте с лък 
(което си е безполезно, според 
мен). Въобще арсеналът ви е пълен. 
Когато убивате, както и когато ви 
бият, се пълни т.нар. "Мизои" бар, 
който, когато е пълен, ви дава най- 
силната ви атака. Оръжието ви за- 
почва да свети, а вие - да косите 
враговете си. По същество това е 
вид комбо, което можете да управ- 
лявате единствено като посока на 
ударите. Но е много, много силно. 
Интересното в случая е, че всички 
тези атаки са уникални за различ- 
ните генерали и някои се различа- 
ват доста от други. Личи си, че е 
вложено доста старание в това. Оп- 
ределено да се биете с голям меч и 
с брадва е доста различно. Освен 
това ще можете да се качвате и на 
кон, което не е чак толкова ефек- 
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| Обкрьжен от врагове... любимото ми! 


тивно, но пък ви позволява да се 
придвижвате доста по-бързо. 

В графично отношение играта 
е... ами, как да ви кажа... странна. 
Остави ме със смесени чувства. От 
една страна, моделите на героите 
са много добри. Околната среда не 
е лоша, но пък и не е нещо особе- 
но. Простите войници пък са откро- 
вено грозни. От друга страна, като 
се замисля по колко от тях се съби 
рат на екрана ви в повечето момен- 
ти... ами да, разбирам защо е това 
решение. Да не говорим, че играта 
си върви на максимални настройки 
доста прилично на повечето маши- 
ни. Има и междинни анимации, кои- 
то не са лоши. 

Звуците са добри. Дублажът Ha 
персонажите, които наистина са. 
много, е добре изпипан и достатъч- 
‘но професионален. Музиката е на- 
дъхваща, смесени са китарни парче- 
та и "азиатски" такива, и се е полу- 
чило добре. 

Иначе забележките ми се свеж- 
дат до монотонния на моменти гейм- 
плей, в който вие се набирате на бу- 
тоните за удар и си проправяте | 
през многобройните врагове, разх- 
върляйки ги като сламки, за да стиг- 
нете до определена точка на карта- 
та. Но пьк и това си е забавно в ня- 
кои случаи. Въобще играта е прият- 
на, разпускаща, за феновете на ази- 
атската история и въобще стил ще е 
като мана небесна. На мен лично ми 
допада доста, надявам се да допад- 
не и на вас. 


У Ще се сблъсквате с доста препятствия. 


№. Страшен кеф е да разхвърляш гадовете така. 
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А На места играта е доста кървава. 


Зомбита. В компютърните игри досега ние сме ги 
подпалвали, взривявали, изгаряли, разчленявали, 
размазвали, заледявали, прегазвали, разстрелвали, 
изпепелявали, разполовявали, изпарявали и какво 


ли още не. Трудно е да си зомби. А ако искате да ви- 


дите колко трудно е или просто изпитвате съчувст- 
вие към горките злощастни (и мъртви) същества, то 
трябва да пробвате Stubbs Ше Zombie. 


Стефан Кънев 


aquarius @pccgames.bg 


ideload n Aspyr ви предлагат 

интересната идея да поемете 

ролята едно от най-класичес- 
ките пушечни меса в игрите - зом- 
бито. Но този път вместо да се тът- 
рите безнадеждно, докато някой са- 
мозван протагонист не реши да ви 
убие (отново) по особено брутален 
начин, ще имате възможност да си 
го върнете за всеки ваш „събрат“, 
убит от безмилостен геймър. Ще мо- 
же се насладите на съвсем автен- 
тичното усещане да бъдете зомби — 
ще усетите тяхната болка и мъка, 
както и вечния им глад за мозъци. 

Действието в Stubbs Ше Zombie: 

Rebel Without а Pulse се развива в 
края на 50-те години. Андрю Мън- 
дей, милиардер индустриалец, е 
построил Punchbowl - град на бъде- 
щето, пълен с най-различни невиж- 
дани технологии като роботи, летя- 
щи коли и какво ли още не. За не- 
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У Стъбс и неговата 
армия от зомбита. 


мулу.рссдатез.сот 


Brains... brains... brains... 


АА Стъбс винаги пуши - явно никой не му е ка- 
зал, че цигарите са вредни за здравето. 


щастие, градът е построен върху 
гроба на Едуард Стъбълфийлд 
(Стъбс), продавач от врата на врата, 
убит зловещо (с пушка от упор в ко- 
рема) 26 години по-рано и заровен 
някъде в полетата на Пенсилвания. 
Когато Стъбс се завръща от отвъд- 
ното по време на откриването на 
Punchbowl, той няма никаква идея 
кой го е убил или защо се е върнал 
като зомби. И бидейки много по-мо- 
гъщ, отколкото някога е бил в живо- 
та, той не вижда никаква причина 
да се спре преди целият град дае 
негов (или поне мозъците на обита- 
телите). 

Играта представлява хумористи- 
чен third person action, макар че aB- 
торите я определят като third person 
сһемег. Основното ви занимание в 
нея, както навярно вече сте се досе- 
тили, е да ядете мозъци. За да се 
справите с досадните препятствия 
между вас и тази цел (препятствия 
като бягащи истерично в кръг хора, 
твърде смели полицаи или гед песк- 
ове с моторни резачки) разполагате 
с основното оръжие на всяко зомби 


№ Aspyr/Wideload Ш www.stubbsthezombie.com В third person "chewer" 
E P3 1.5 GHz, 256 RAM, 3D Video, 4GB HDD №3 CDs 


- две мощни тупалки, които заше- 
метяват вашите противници, след 
което можете да се нахвърлите на 
апетитния пълнеж на черепните им 
кутии. Нещо повече - един ходещ 
мъртвец не е заплаха за цял град 
или поне нямаше да бъде, ако всеки 
убит от вас в играта не се превръ- 
щаше в зомби, което се присламчва 
към вас и започва да раздава тупал- 
ки, и да яде мозъци наравно с вас. 
Нужно е само да отидете някъде, 
където има повечко безпомощни 
граждани, да поядете малко мозъци 
и скоро ще разполагате с тьтреща 
се, но могъща войска, която посто- 
янно повтаря „Brains“ и на която HM- 
що не може да се опъне. 

Но Стъбс е по-специален, от него- 
вите злощастни другари зомбита. 
Освен на двете верни тупалки, мо- 
же да разчитате на един екстрава- 
гантен арсенал от оръжия. Можете 
да отделяте зловонните газове, 
събрали се във вашия стомах (или 
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каквото е останало от него), които 
зашеметяват всички около вас (а 
през това време вие им „вземате 
акъла“). Можете и да замеряте хо- 
рата с част от вътрешностите си, ко- 
ито при удар експлодират. Ако ня- 
кой враг ви се опъва, просто му от- 
къснете ръката и го пребийте с нея 
(не ви ли напомня на бруталността 
във Еаайу-то на Quan Chi?). По-къс- 
но Стъбс дори се научава да си от- 
късва главата и да я хвърля напред 
като топка за боулинг, след което тя 
избухва в мощна експлозия, която 
размазва вашите противници по 
стените (а на него скоро му пораст- 
ва нова). Една от най-интересните 
му способности е да си откъсва ръ- 
ката и да я хвърля напред. Тя може 
се придвижва дори по стени и тава- 
ни, и можете с нея да поемате конт- 
рол над вашите врагове (и съответ- 
но над техните оръжия). След като 
приключи с умствения контрол, на 
Стъбс, подобно на гущер, му пораст- 


АА Този полицай е 
смелчага. Още по- 
добре - скоро щее 
на наша страна. 


| Ръката на Стъбс е 
мощно оръжие, по 
два начина - пър- 
во, може да управ- 
лява чужди умове 
и второ - боли да 
те удари с нея. 
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Да не повярва чо- 
век, че вътрешнос- 
тите на мъртвец са 
взривоопасни. 


ва нова ръка, която скоро отново е 
готова да бъде хвърлена по вашия 
противник. Ако пък въпреки всички- 
те тези оръжия враговете успеят да 
ви наранят, нужно е само да се отд- 
ръпнете за малко от противниковия 
огън и след няколко секунди Стъбс 
ще започне да регенерира унищо- 
жените (за пореден път) органи. 
Хуморът в играта изобилства нав- 
сякъде. Репликите на противниците 
например са смешни откъдето и да 
го погледнете - предсмъртните ви- 
кове - „There is something іп ту 
brain!“ и „Stop eating те, please!“ или 
полицаят, който казва „Brain eating 
іп progress“ по радиостанцията. Mo- 
добно на Мах Раупе периодично ще 
чувате забавни съобщения по висо- 
коговорители или радиа. Всеки от 
„шефовете“ е хумористичен по свой 
начин – например началникът на по- 
лицията ви обявява състезание по 
танци и трябва да го победите, за 
да продължите (само гледайте как 
едно зомби танцува). В кът сцените 
има огромна доза шеги, които не 
подлежат на никакво описание – 
трябва просто да видите как един 
робот „сипва“ бензин в полицейска 
кола или да чуете как Стъбс строя- 
ва своите подчинени зомбита. При 
това, хуморът не е натрапчив - мно- 


www.pccgames.com 


го добре се връзва в играта и не се 
прекалява с него. 

Графиката е добра, въпреки че 
играта е конзолна. Екранът е леко 
размазан и от време на време пре- 
минават тънки черни линии - подоб- 
но на първите цветни телевизори, 
хващащи лош сигнал, излъчван от 
техниката на 50-те. През цялото 
време хвърчи кръв, а черепните ку- 
тии на жертвите на вашия глад ос- 
тават отворени, когато те скитат из 
Punchbowl като зомбита. Анимации- 
те са много добре направени и изпи- 
пани в детайл - ако зомбитата оста- 
нат без крака например, те започват 
да се влачат на ръце, макар да не 
могат да наранят никого така. За- 
бавно е да гледате как дори смели- 
те полицаи тичат отчаяно в кръг, 
размахвайки ръце във въздуха, до- 
като вие ядете мозъците на вече 
бившите им колеги. За саундтрака - 
той е невероятен. Музиката също е 
от петдесетте години, като включва 
хитове от рода на Lollipop и Мг. 
Ѕапатап. Крясъците и писъците на 
враговете много добре се комбини- 
рат с нечленоразделните звуци, ко- 
ито издават вашите зомбита (макар 
да произнасят „brains“ доста ясно), 
особено на фона на приятна песнич- 
ка от средата на миналия век. 

Stubbs Ме Zombie има и своите He- 
достатъци. Макар първоначално бо- 
ят на нещастни жертви да е заба- 
вен, бързо става еднообразен. Ек- 
шънът никак не е динамичен - дви- 
жите се тромаво, ударите ви не са 
толкова много и няма много начини 
да се справяте с лошите - все пак 
Стъбс не е принцът на Персия. В ре- 
зултат Stubbs The Zombie може да 
ви омръзне бързо. 

От друга страна, играта е ужасно 
кратка и има шанс да я превъртите 
преди да ви е писнала. Историята и 
нивата са доста праволинейни. Мо- 
же да пробвате да играете на 
Insane, но това е по-скоро досадно, 
отколкото предизвикателно. Нямате 
и причина да я преигравате, освен 
малък бонус от страна на дизайне- 
рите на играта. 

Играта определено има свежа 
идея с добра реализация. Няма да 
видите нищо революционно в нея, 
но и няма да съжалявате за изгубе- 
ното време. Ако си търсите забавен 
и духовит начин да прекарате ня- 
колко часа с компютърна игра, то 
задължително хвърлете един пог- 
лед на тази - може да ви хареса. Но 
не прекалявайте - Джак Томпсън 
твърди, че подобни игри са вредни – 
току-виж сте започнали да ядете 
мозъците на вашите съседи. 
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E Egosoft 


Ш www.egosoftcom W P4 З GHz, DX9 Зр Video, 512 RAM 


В последната петилетка поредицата "X" на герман- 
ската фирма Едозой се превърна в последния басти- 
он на космическите симулатори. Фамозната графика 
в комбинация с невероятния геймплей и отворения 
гигантски свят, който гарантира стотици часове иг- 
ра, осигуриха стотици хиляди верни фенове на Кайл 
Бренан и неговите митарства из враждебната вселе- 
на. През септември се появи и дългоочакваната тре- 
та и вероятно последна част от поредицата, която 
най-накрая дава отговори на повечето въпроси във 
вселената на "Х" и поставя нови стандарти в област- 
та на графиката и системните изисквания. Ние отло- 
жихме теста на играта, защото първоначалната вер- 
сия бе доста бъгава и сега вече можем да ви пред- 
ложим ревю на оправената игра, която успява да 
грейне в целия си блясък. 


Никола Дърпатов 
даграюуФрссдатез.сот 


игри ще припомня накратко за 

какво става дума. В първия "Х" 
вие поемате ролята на капитан Кайл 
Бренан. Той е земен космически пи- 
лот, който има честта да тества екс- 
периментален кораб с кодовото наи- 
менование "Х". Особената екстра на 
кораба е, че той може да пътува 


3 а незапознатите с досегашните 


У Т.нар. Jump Gates 
са вашите врати 
между отделните 
сектори в космоса. 
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ші DVD 


Ш Simulation 


m В началото на играта ще получите и първата ми- 
сия. Вие трябва да патрулирате през 2 сектора и 
да унищожите евентуално срещнати каакски ко- 
раби. За да активирате мисията, минете през юж- 
ната врата на Агдоп Рите и след това се добли- 
жете на по-малко от 2 км до водача на групата, 
който е обозначен като батта Lieder. Останало- 
то не би трябвало да ви затрудни особено. Втора- 
та мисия е по-особена. Още в началото натиснете 
клавиша "К", за да активирате автоматичната по- 
мощ при прицелване. Без нея мисията е почти не- 
възможна за минаване! След като вашият кораб 
все пак бъде свален в края на мисията, трябва да 
направите следното: завийте на секундата наляво 
и дайте пълен напред с вашия скафандър. Не ча- 
кайте съответното съобщение на играта, защото 
иначе лимитът от 90 секунди за достигане до спа- 
сителния кораб няма да ви стигне и ще умрете в 
космоса! След като бъдете спасени, ще получите 
отново вашия си кораб и следващата мисия. Тук 
е моментът да спрете временно с мисиите и да се 
отдадете на търговия, защото с базовото оборуд- 
ване на кораба няма да стигнете далеч в следва- 
щите мисии, а както може и да се очаква, пари в 
банковата ви сметка почти няма. 


между звездите и без помощта на 
т.нар. јитр да!ез, които са били пос- 
троени преди милиони години от 
древна цивилизация. Корабът обаче 
извършва един-единствен такъв 
пространствен скок. След него той 
попада в далечна галактика, която 
е обитавана от няколко раси, а за 
беда и специалният двигател се 
разваля. Капитан Бренан започва 
да урежда живота си на новото мяс- 
то и бързо се превръща в милионер 
и герой на всички местни раси, за- 
щото успява да победи зловещите 
Ксенони, които заплашват същест- 
вуването на останалите раси. Сами- 
те ксенони пък се оказват древни 
земни машини, които са били изпра- 
тени да облагородяват далечни 
планети и постепенно са развили 
собствен интелект и са се обърнали 
срещу създателите си. Като капак 
на всичко се оказва, че една от мес- 
тните раси се състои от наследници 
на първите земни колонизатори на 
космоса. В Х2 Бренан пък се бори с 
новата опасност, която се появява в 
лицето на мистериозната раса Каак. 
Както е известно в края на играта 
той изпада в кома. Поради тази про- 


ммумлу.рссдатевз.согп 


Апогеят на една 
космическа епопея 


А понякога ще ви се налага да се биете 
с цели космически флоти. 


заична причина в ХЗ: Reunion вие 
играете от името на неговия син 
Джулиан, който също има да се 
справя със сериозна порция пробле- 
ми. Инвазията на мистериозните Ка- 
ак продължава, а Гонерите пък ще 
ви помолят да откриете 


З кристала, които кри- 
ят ключа към спасе- 
нието на галактиката. 


На края като десерт ви очаква и 
екскурзия до Земята. 

Цялото действие се развива в 
още по-голямата вселена на "Х". Об- 
щият брой на секторите, които ще 


GAME CLUB а Hotspot 


> Играта предлага за- 
шеметяващи гледки 
и изисква брутални 
системни ресурси. 


трябва да изследвате, вече е доста 
над 100. Естествено расите са си съ- 
щите, като на финала към тях се 
прибавя и една нова, но тя засега 
ще си остане изненада. Както и в 
предишните игри от поредицата, и 
тук акцентът е върху търговията. 
Във вселената на "Х" можете да 
правите буквално каквото си искате. 
Това включва покупки и продажби 
на стоки с цел печалба, строеж на 
фабрики, които генерират още по- 
големи доходи, и куп други търговс- 
ки дейности. Кариерата на пират съ- 
що е опция, която може да ви доне- 
се сериозни доходи, но и сериозни 


У Планетите са изключително красиви, но на 
тях не можете да кацате. Тази космическа 
станция обаче има какво да предложи. 


проблеми с властите. Тук номерът е, 
че си имате рейтинг спрямо всяка 
отделна раса и от него зависи до- 
колко ще сте добре дошли в секто- 
рите на съответната раса и доколко 
ще можете да търгувате на дадена 
космическа станция. Рейтингът е ва- 
жен и от гледна точка на това, че 


определени оръжия и 
кораби ще ви бъдат 
продавани чак когато 
съответните същества 
виждат във ваше лице 
свой приятел. 


Най-лесният начин да си оправите 
рейтинга е да си купите "полицейски 
лиценз" и да започнете след това 
да избивате всякакви лошковци в 
секторите на дадена раса. Ако го 
правите без лиценз ще получите са- 
мо подобрен рейтинг, а ако сте си 
купили и лиценз, ще получавате и 
доста приятни финансови бонуси за 
всеки убит пират или Каак. Пробле- 
мът в случая е, че самите раси не са 


У Търговията на космическите станции е oc- 
новният ви източник на доходи в играта. 


ГРАФИКА 


Y вьв втората мисия 
е изключително 
важно веднага да 
завиете в ляво 
след унищожаване- 
то на вашия кораб, 
иначе вашият спа- 
сител ще намери 
само труп в ска- 
фандъра ви! 


Мулу.рссдатев.сог 


винаги в блестящи отношения по- 
между си и ще ви бъде трудно да 
поддържате идеални отношения с 
всички. Както вече стана дума, ос- 
новното в "Х" е търговията, а сю- 
жетните мисии и всичко останало е 
по-скоро бонус. Доста сериозен бо- 
нус обаче. При наличието на съот- 
ветните пари и рейтинг в един хубав 
момент вие ще имате възможност 
да си купите цяла бойна флотилия 
заедно с крайцери и разрушители. 
Когато достигнете този етап на мощ 
ще можете дори да си позволите 


и Както вече стана дума, първоначално пусната на 
пазара версия 1.0 изобилстваше от всевъзможни 
грешки, а освен това липсваха и някои обещани 
предварително екстри. Междувременно Едоѕоћ 
пуснаха 2 patch-a, които решават голяма част от 
проблемите. Те са 1.2.01 и 1.3. Разликата е, че в 
1.3 е добавен дългоочакваният "mobile mining", а 
освен това системните изисквания вече са доста 
по-ниски. За сметка на това космическите битки 
в 1.3 са доста по-трудни от тези в 1.2.01. И двата 
patch-a решават въпроса с трудността на първите 
2 мисии в соловата кампания, както и отстраня- 
ват някои нестабилности на играта. Както се каз- 
ва: изборът е ваш. 
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W Космическите битки са доста по-чести 
и наситени с екшън. С Patch 1.3 те 
стават и доста трудни. 


лукса да влизате във въоръжен кон- 
фликт с цели държави и да ги изт- 
ривате от картата на космоса. Всич- 
ко това е възможно и само от вас 
зависи доколко ще се възползвате 
от почти неограничените възмож- 
ности на играта. В този ред на мис- 
ли трябва да се отбележи, че ХЗ не 
е за нетърпеливи и хора, които не 
разполагат с много време. В начало- 
то играта е дори леко отегчителна и 
докато спечелите първите по-сери- 
озни суми, ще мине известно време. 
След като овладеете интерфейса 
обаче и схванете основните принци- 
пи на търговията, играта със сигур- 
ност ще ви държи будни в продъл- 
жение на месеци. А дори и тогава 
едва ли ще сте видели всичко. 

Сега да минем и на реализацията. 
Цялата поредица "Х" винаги се е 
славела с превъзходна графика и 
брутални системни изисквания, и 
третата част не прави изключение. 
Красотите, които ви очакват си зас- 
лужават да бъдат видени но пък за 
да можете да се насладите на игра- 
та ще ви трябва и доста мощна ма- 
шина. Посочените в началото сис- 
темни изисквания са съвсем сериоз- 
ни и от личен опит мога да потвър- 
дя, че дори на по-добра машина с 
GF6800 играта от време на време 
насича. Звукът пък е на другата 
крайност и може в най-добрия слу- 
чай да мине за средна хубост. Най- 
големият провал са филмчетата, ко- 
ито са на ниво 


"Аматьор, който е екс- 
периментирал със 
софтуер за рендване". 


Тъжно, но факт. Особено остри 


думи заслужава интрото, което ос- 
вен, че е грозно, не дава никаква 


Да 


ммлу.рссадатез.сот 


_ Отвреме на време ще ви 
се налага да излизате в 
ронан 


Астероидните полета крият 
сериозни опасности. 


идея за какво точно става дума в 
самата игра. Аз така и не успях да 
проумея как може да се направи та- 
кава красива игра с такива грозни 
филмчета. За геймплея вече стана 
дума. След като навлезете в играта 
ще вие много трудно да натискате 
бутона "Quit" и единственото за KOG- 
то ще съжалявате е, че ив третата 
част все още не можете да кацате 
на планетите, а само на космически 
станции. Това обаче е проблем, кой- 
то след третия час игра вече няма 
да ви прави впечатление, защото 
изграждането на вашата лична га- 
лактическа империя ще отнема ця- 
лото ви внимание. 


На пиратските станции мо- 
жете да въртите невероят- 
ни сделки, но за да ви раз- 
в: г решат кацане, ще трябва 
i да се откажете от всякакви 
контакти с другите раси. 


а 


КЕТИТЕ | 


m В играта има няколко места, които могат значително да облекчат 
старта на вашия бизнес. Отидете първо в сектора Тпе Но!е. Там 
ще откриете няколко контейнера в ракети, които се реят в прост- 
ранството. Приберете ги и при продайте. Тяхната стойност е око- 
ло 80 000 кредита! Още по-голяма екстра ви очаква в сектора 
Меге!аиз’ Frontier. Там ще намерите цял напълно безплатен транс- В 
портен кораб. За да го получите направете следното. Отидете в 


Merelaus’ Frontier. От Тһе Hole трябва да следвате следния марш- 
рут: Изток, Север, Север. След като пристигнете в сектора отидете 
на координати 43, -7, 35. Там ще намерите един изоставен 


Тоисап Нашег. За д; 


го получите натиснете Shift + E. След това Ha- 


сочете мишката кьм кораба и кликнете. От следващото меню из- 
берете опцията "Сат". След това се върнете на вашия си кораб и 


дайте команда на новата ви придобивка да ви следва. 
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“Направи си сам”... биткаджийска игра! 


www.pccgames.com 


E http://www.arenabg.com/details.php?id=28392 


Двуизмерните биткаджийски 
игри отдавна са в червената книга 
на изчезналите жанрове, но про- 
дължават да се радват на голяма 
почит сред носталгично настрое- 
ните РС потребители. Мнозина 
все още прибягват до емулатори, 
за да си спомнят „добрите стари 
времена“ на Street Fighter, Mortal 
Kombat, King of Fighters... Ho ma- 
кар в днешно време жанрът да e 
стъпил ис двата крака в трииз- 
мерното пространство, а бойците 
да изглеждат по-истински от нас 
самите, то класическият жанр е 
все още жив и игри за него се 
правят постоянно... но не от фир- 
ми, а от фенове, благодарение на 
платформата М.Ц.С.Е.М. 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


.U.G.E.N. е продукт на Komna- 
М нията Elecbyte, който излиза 

в далечната 1999 година пър- 
воначално за DOS и обещава на 
все още многобройните фенове на 
жанра уникалната възможност сами 
да създадат своя биткаджийска иг- 
ра. Програмата предлага редактор, 
с който може да бъде нарисуван и 
анимиран боец, и сложен скрипт за 
пресъздаване на всеки един ефект 
- и бойна система, която се е появя- 
вала в комерсиалните бойни игри. 
Дизайнерите имат пълна свобода 
да създават нови удари, комбота, 
системи и показатели за своите иг- 
ри. Интересът към програмата е не- 
вероятен и за две години, през кои- 
то програмата набира скорост, са 
създадени близо стотици игри от 
фенове. 


ROUND 1 OVER... 
ELECBYTE LOSES! 


Проблемите на M.U.G.E.N. започ- 
ват през 2001 година, когато авто- 
рите вземат недалновидното реше- 
ние, че следващата геймърска плат- 
форма ще е... Linux. Версия за one- 


рационната система с отворен код 
бива създадена, но не получава не- 
обходимата поддръжка. Компания- 
та набира огромни средства от да- 
рения от фенове, които искат да ви- 
дят Windows версия, но пирати yena- 
ват да откраднат ранна бета версия 
и да я хакнат така, че да премахнат 
ограниченията в нея. Elecbyte pewa- 
ват, че след кражбата и безплатно- 
то разпространение на продукта той 
няма бъдеще и през 2003 година 
прекратяват работата по него, оста- 
вяйки на феновете да се справят 
както могат. 


ROUND 2 OVER... 
FANS WIN! 


Феновете не изоставят потъва- 
щия кораб на М.О.С.Е.М№, а го закър- 
пват според възможностите. Макар 
сорс кодът никога да не вижда бял 
свят, през следващите години 
Windows версията е пачвана многок- 
ратно, за да поддържа нови разде- 
лителни способности и графично ус- 
корение. Същевременно не остава 
боец от конзолна игра, който да не 
е откраднат и използван за създа- 
ването на фенски „римейкове“ на 
класики като Street Fighter, Marvel 


vs. Capcom, SNK King of Fighters n 
т.н. Създадени са дори игри, nanpa- 
вящи едни срещу други познати ге- 
рои от биткаджийските игри и нови 
любимци от компютърни игри като 
Worms например! Опитни екипи пък 
се заемат дори да създават напъл- 
но оригинални заглавия, с нови пер- 
сонажи и сложни бойни системи, от- 
говарящи на новите стандарти в 
жанра. Ако искате да се запознаете 
с развитието на МОСЕМ, то тогава 
се отправете към сайтове като 
MUGEN Guild (http:/www.mugen- 
guild.com/) n NeoxFight (http://neox- 
fight.cjb.net/). Един от най-популяр- 
ните напоследък сайтове е френс- 
ко-английският МУСЕМРигу 
(http:/www.mugenfury.com/}), който 
съдържа база данни с почти всички 
създадени игри за платформата. 


ROUND З... 
FINAL BATTLE! 


Сред M.U.G.E.N проектите има и 
българско участие - играта Final 
Ва е, която представлява титанич- 
на компилация, събираща заедно 
персонажи от над 20 конзолни бит- 
каджийски игри - близо 190 бойци, 
готови да леят кръв на 240 различ- 
ни нива. Това стряскащо разнообра- 
зие си има цена - ще изисква да от- 
делите повече от гигабайт място, 
дори в компресиран вид играта зае- 
ма 500 мегабайта и би трябвало да 
можете да намерите актуална вер- 
сия на DVD диска към списанието. 
Последната версия 1.6, която изле- 
зе преди половин месец, предлага 
подобрена графика в режим 
1024х768 с хардуерно ускорение, ко- 
ето е сред последните неофициал- 
ни подобрения на МИСЕМ енджина, 
както и много промени и добавени 
персонажи. Авторът с псевдоним 
ЕеаШеаз! постоянно работи върху 
баланса и нови удари и ефекти, а 
всяка следваща версия добавя нови 
персонажи. Може да следите разви- 
тието на проекта на форума на иг- 
рата (http://tinyurl.com/azabz). 
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Ultima 5 


Пет години. Толкова дълъг период е способен да 
отчая дори фирмите, разработващи игри, че продук- 
тът им ще закъснее за пазара. Но търпението и себе- 
отдадеността на геймърите-модъри не познава гра- 
ници и дори когато играта, която използват за осно- 
ва, остарее и дори се сдобие с продължение, те не се 
предават преди да завършат започнатото. Такава е 
историята на мода Ultima 5: Lazarus. Обявен още в 
първите месеци след появата на първата Оипдеоп 
Siege, авторите му си поставиха толкова амбициозни 
цели, че бяха нужни дълги години, за да бъдат пос- 
тигнати. Не спомогна и фактът, че модърите нямаха 
права за света на Ultima и сянката на Electronic Arts 
вещаеше на няколко пъти забрана на проекта. Въпре- 
ки несгодите обаче през изминалия месец Ultima 5: 
Lazarus бе най-сетне завършен - епичен мод, разпо- 
лагащ се на 500 мегабайта пространство и изискващ 
още толкова часа геймплей... 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


на мода, нее достатьчно просто 

да хвърлите око на статистики- 
те - стотици квадратни мили отворе- 
но пространство, нова графика и 
нови създания, над 


З а да оцените труда на авторите 


200 куеста за изпълне- 
ние, над 300 неигрови 
персонажи 


с изцяло преработен АІ, който yn- 
равлява делничния им живот, смяна 
на ден с нощ, десетки хиляди реда 
текст с преработени в духа на Ultima 
диалози и няколко часа оригинална 
оркестрална музика. Това са само 
цифри и факти, които ще изгубят 
значение веднъж щом се потопите в 
света на Lazarus. Трябва да сте nc- 
тински Ultima фен и по възможност 
да сте се докосвали до класическата 
игра от края на 80-те години, за да 


www.pccgames.com 


Духът на Лорд Бритиш е жив! 


Ш www.planetdungeonsiege.com/ultima5/tapestry_game.asp 


осъзнаете колко любов и къртовски 
труд е вложен в създаването на 
Ultima 5: Lazarus. Авторите са успели 
не само да пресъздадат ред по ред 
всеки най-дребен детайл от ориги- 
налната игра с „новия стар“ енджин 
на Dungeon Siege 1, но и да подоб- 
рят играта така, че всяко нововъве- 
дение да пасне точно във вселената, 
създадена от Лорд Бритиш. 
Историята на мода се покрива из- 
цяло от оригиналната игра. Главни- 
ят герой, Аватарът, идва в Британия 
през Лунния портал и става жертва 
на заговор, в който е спасен от ня- 
колко стари познайници от предиш- 
ните игри. Оказва се, че пазителят 
на реда, самият Лорд Бритиш, е из- 
чезнал след пътешествие до Под- 
земния свят, колосален лабиринт от 
подземия и пещери, скрити дълбоко 
под земята. На неговия престол се е 
възкачил Лорд Блекторн, който из- 
ползва Осемте добродетели като па- 
раван за своите тиранични домогва- 
ния и налага чрез сила своята власт 
над цяла Британия. Вашата цел е да 
изследвате огромния свят на играта, 
да помогнете на обикновените хори- 
ца да се справят със своите труднос- 
ти и така да преоткриете за себе си 
осемте добродетели, всеки от които 
ще призовава духа на Лорд Бритиш, 
даряващ Аватара с неподозирана 


принуждават Origin да превърнат играта в безкрайна поредица. 


m U5 е смятана за първата игра, пресъздаваща реалистично влиянието на тира- 
ничен режим във фентъзи игра. 


m U5 е последната игра от поредицата, която има версия за Apple || (родният 
Правец 82). Всички бъдещи игри излизат за РС. 


и U5 е последната игра от поредицата, в която Ричард Гериот е едновременно 
дизайнер и програмист. В следващите игри той се заема изцяло с дизайна. 


мощ, необходима да слезе в подзе- 
мията и да открие разхвърляните 
доспехи на лорда, нужни за негово- 
то възкресяване. Естествено, неща- 
та никак не са толкова лесни, защо- 
то в света властва мрачен култ, кой- 
то е призовал демон от отвъдното и 
е на път да стори неща, пред които 
диктатурата на Блекторн е добро п 
желание. Най-интересният момент в 
играта е, че можете да 


призовете демона 
по всяко време 


и да се опитате да го убиете в 
честна (чети: самоубийствена!) 
схватка. Ultima 5 бе една от най-не- 
линейните игри в поредицата, като 
практически всички куестове са на- 
пълно опционални. Играчът има пъл- 
на свобода да избере кои доброде- 
тели да „развие“ или кога да преми- 
не към финалната задача по спася- 
ването на Лорд Бритиш, друг е въп- 
росът че без пълна подготовка това 
е убийствено начинание. Ultima 5 
Гагагиз предлага същата свобода на 
избор, която е подсилена от близо 
удвояване на броя на куестовете. 
Авторите обещават, че ще ви тряб- 
ват поне 100 часа за да профучите 
през играта, макар някои играчи по 
форумите да се кълнят, че и след 
300-ния час все още не са открили 
всичко... Ако сте си търсили добра 
причина да се върнете към класичес- 
кия Dungeon Siege, то вече я имате — 
Ultima 5 Lazarus съдържа повече 
геймплей, отколкото сме свикнали 
да очакваме и е игра, напълно дос- 
тойна за името си - един наистина 
ОШта-тивен мод, който ще ви нака- 
ра да мечтаете какво биха постигна- 
ли Опат с подобен енджин, ако не 
бяха погребани от Electronic Arts... 


40 ФЕВРУАРИ 2006 GamePlay 


САМЕ CLUB а MODs 


мумум.рссаатез.сот 


oD NEWS 


Ashes of Apocalypse 
(TES3: Morrowind) 


А | 


Едва ли е останал ВР@ фен, кой- 
то все още да не знае, че Fallout З 
ще излезе под логото на Веїћеѕїа и 
ще използва енджина на The Elder 
Scrolls 4: Oblivion. Но ако искате noc- 
тапокалиптичен свят за изследване 
тук и сега, тогава обърнете внима- 
ние на мода Ashes of Apocalypse, 
разработен за вече поостарелия 
Morrowind. Годината е 2092, светът 
е в руини, а две фракции се борят 
за оцеляване в пустинята и надмо- 
щие една над друга. Резултатът, 
както сигурно се досещате, е война, 
в която може да изберете своето 
място. Атмосферата на Ashes о! 
Аросаурзе е доста мрачна, което се 
подсилва и от пестеливата визия. 
Силата на мода обаче е в огромното 
количество екипировка и куестове 
за изпълняване, които ще се увели- 
чават с всяка следваща версия. 


Българско първенство 


(FIFA2006) 


За коледните празници получихме 
известие от екип от петима родни 
модъри, заели се да добавят бъл- 


гарските отбори в актуален състав и 
статистики към най-новите футбол- 
ни игри на Electronic Arts и Konami, 
че първата официална версия 1.0 на 
мода за играта FIFA 2006 е готова 
за изтегляне. Тя заменя полското с 
българското футболно първенство, 
добавяйки родните емблеми, екипи, 
актуални състави, плакати и др. на 
всички отбори от А група. Дори ко- 
ментаторите произнасят правилно 
имената на футболистите на Левски 
и ЦСКА, а към звуковия пакет са до- 
бавени и скандирания на агитки на 
Левски, ЦСКА и Локо Пловдив. Об- 
що целият мод е около 14 мегабай- 
та, задължителни за всеки футболен 
фен. Авторите обещават през нова- 
та година съдържанието на този мод 
да е достъпно и за FIFA Manager 
2006 и Pro Evolution Soccer 5. 


Нинджи в Оипдеопдоот 
(Doom І) 


В предишния брой на СатеРау 
представих Оипдеопроот амбицио- 
зен проект, комбиниращ графичната 
система на Doom |! Resurrection of 
ЕМ за създаване на безспорно най- 


красивата годие-ііке ролева игра със 
случайно генериране на подземия. 
Авторите и непрекъснато добавят 
нововъведения, нови класове и ме- 
ханики, сред които е и класът „нин- 
джа“, който ще е достъпен в новата 
версия, готова в момента, в който 
четете тази страница. Новият клас 
ще бъде изцяло насочен към боя от 
близко разстояние, със система от 
комбо удари и динамична камера, 
която измества изгледа зад гърба 
на героя или над него в зависимост 
кога сте готови да атакувате или да 
се отбранявате, за по-добра види- 
мост и кинематографично предста- 
вяне на битките 


Gundam Annihilation 
(Total Annihilation/TASpring) 


Дълги години Total Annihilation бе 
смятана за култ сред реалновреме- 
вите игри и ако си търсите причина 
да се върнете към славните й време- 
на, то ще я намерите в лицето на 
мода Gundam Annihilation, който npe- 
създава чрез енджина на играта 
вселената на популярната японската 
анимация Gundam: Mechanical Unit 
Combat. В мода ви очакват битки 
между гигантски роботи, които две 
враждуващи фракции използват за 
надмощие над вселената. За да из- 
питате истинско удоволствие от бит- 
ките обаче, авторите препоръчат да 
не играете мода чрез оригиналния и 
вече остарял Total Annihilation, а 
фенския енджин ТАЗрппа, който n3- 
ползва разпространяваните вече 
безплатно модели към играта и 
представлява модернизиран ЗВ ен- 
джин, разработен едновременно за 
Windows и Linux, с поддръжка на gn- 
намична камера, OpenGL ефекти и 
деформируем терен. 
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Всеки месец, когато подбирам 
игрите за Егее Сатез рубриката в 
списанието, обикновено се коле- 
бая между няколко заглавия. Ето 
накратко как става цялата проце- 
дура - инсталирам една камара 
Нее игрички, от които първоначал- 
но имам за цел да отсея сравни- 
телно интересните от баш тъпите. 
В графата "интересни" обикнове- 
но остават към 3-4 заглавия. Дър- 
жа да отбележа, че това е поло- 
жението в добрите месеци, когато 
разнообразието от кадърно напра- 
вени безплатни игри е наистина 
задоволително. Естествено, често 
пъти се случва да има и доста 
бедни от към качествени заглавия 
месеци, в които намирането на ин- 
тересен материал за рубриката си 
е направо чисто геройство. 


Иван Поборников 
доодем! @ mail.bg 


добрите. След отсяването, тъкмо 

ми бяха останали две приятни 
игрички, между които се двоумях, 
коя да влезе в рубриката, когато... 
случайно се натъкнах на Bechtor – 
аркадна пуцалка, издържана много 
сполучливо в добрите традиции на 
жанра. Викам си - "я да я тествам 
за няколко минути, пък да видим 
какво ще излезе." Няколко минути 
ли? Ха! След като натиснах бутона 
Quit от менюто в играта и погледнах 
към часовника, установих, че се е 
минал неусетно цял един част в пу- 
цане на космически кораби. След 
този момент, за мен съмнения и ко- 
лебания вече нямаше - Вес ог зас- 
лужено си спечели правото, да бъде 
подробно ревюирана в рубриката за 
безплатни игри този месец. 

Вес ог е типична аркадна пуцал- 
ка, в която единствената ви цел е 
да си летите със самолетчето и да 
избивате всичко живо, което се поя- 
вява на екрана. Тук искам да кажа, 
че Вестог е от наистина увлекател- 
ните аркадни пуцалки! Геймплеят е 
такъв, какъвто трябва да бъде - за- 
рибяващ и пристрастяващ. 

След всяко ниво (и поредния 
взривен грамаден бос), ви очаква 
дежурния магазин, от който можете 
да закупите всякакъв набор от оръ- 
жия и брони за вашата летателна 
машина. Да, естествено, че трябва 
да заплатите за тези оръжия в кеш. 


Т: месец беше сравнително от 


ммм№м.рссдатеѕ.согп 


Веси ог 


Ш Martin Неп2! 8 Miroslav Nemecek № www.bechtor.wz.cz 


Ш Arcade 


У Битка с един от 
босовете. 


1951.900 


Докато сме в магазина, да си купим и ня- 
колко шишета Becherovka, за да поддържа» 
ме настроението и кораба на нужното ниво, 


Веспегоука 


The Becherovka is пої only ап excellent 
liqueur but itis potent medicine, 100. 
Из influence regenerates both pilot and 
technical equipment of the whole ship. 


One Becherovka refills 25 life points. 


$5’'000 


Колкото повече противници убивате 
в нивата, толкова повече пари ще 
получавате в касичката си. Разнооб- 
разието от оръжия е доста задово- 
лително и определено ще е добре 
да се сдобиете с някой от тях. 


Малко ликьор 
за здраве 


За разлика от повечето аркадни 
шутъри, в Вес ог регенерирането на 
здравето на вашия кораб става мал- 
ко... по-особено. Тук няма да намери- 
те батерии за вашия щит, брони и 
т.н. Чисто и просто това, от което се 
нуждаете, е една Becherovka - 6y- 
тилка чудодеен ликьор, който е в 
състояние да възстанови както здра- 
вето на вашия пилот, така и на само- 
то техническо оборудване по кораба. 
Да, бе няма майтап! Летите си, про- 
тивниковите снаряди ви уцелват 
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$2'500 


4; напредването в играта, оборудването на ко- 
раба с качествени оръжия е много важно. 


доста лошо, корабът ви започва да 
дими, щитът ви вече е на 1% и... 
Точно в този отчайващ момент вади- 
те едно шише ликьор Becherovka, из- 
пивате го до дъно и критичното по- 
ложение вече е овладяно. А кой бе- 
ше казал, че алкохолът в големи ко- 
личества бил вреден? 

Като за безплатна игра в графич- 
но отношение Вес ог е повече от 
страхотна. Истинска радост за око- 
то! Моделите на корабите са пипна- 
ти много добре, ефектите също са 
много красиви. Браво на авторите за 
чудесно свършената работа. 

Звукът също е добър, като единс- 
твената ми забележка е заради то- 
ва, че няма никаква музика в играта. 
Бученето на картечницата и гърме- 
жите от взривовете доста бързо ще 
ви писнат, затова решението на 
проблема, поне за мен, вече отдав- 
на е открито - пускам си WinAmp-a, 
зареждам любимите парчета и така 
екшънът продължава с пълна сила и 
удоволствие. 

За финал ще кажа, че Вес юг on- 
ределено е безплатна игра, която 
съвсем спокойно може да се впише 
в графата - "качествени убийци на 
малко свободно време." Играта със 
сигурност ще допадне на всички 
любители на жанра. Ако сте сред 
феновете на незабравимата класи- 
ка Raptor: Call о the Shadows, тази 
безплатна игра е точно за вас. 


може да понесеш 


Повече скорост, отколкото 


ШТНО Ш ууу. тоїодріһедате.сот Ш racing Ш 1 GHz, 256 МВ RAM, 32 МВ Video 


в 1 CD 


www.pccgames.com 


Скорости над 300 километра B 
час, супермощни машини, попу- 
лярни лица от състезанията с мо- 
тоциклети, реални писти и умо- 
помрачителни надпревари. Това е 
малка част от невероятното изжи- 
вяване, наречено Мою СР. Поред- 
ната, трета част от уникалната по- 
редица ни пренася в един свят, 
който трудно може да се опише 
на хартия - той трябва да се из- 
живее. 


Ангел Тодоров 
агспапде!@ рссдатез.сот 


ерията Мою СР е без конкурен- 

ция. Причината за това е не 

толкова в уникалността на иг- 
рата, в начина по който е направена 
ив невероятния геймплей, колкото в 
липсата на достатъчно качествени 
заглавия. Състезанията с мотори по 
принцип са доста дефицитно явле- 
ние в света на виртуалния рейсинг, 
така че всяко издание в този жанр 
се радва на специално внимание. 
Игрите от поредицата на ТНО вина- 
ги са били еталон за това какво 
трябва да представлява компютър- 
но пресъздаденото състезание с мо- 
тоциклети. Мою СР З не прави изк- 
лючение. 

Първият момент след стартиране- 
то на играта може би е малко обърк- 
ващ. Все пак става дума за загла- 
вие с традиции и солидни инвести- 
ции вложени в създаването му. Въ- 
веждащото филмче е прекалено 
кратко и присъствието му повече 
прилича на отбиване на номер, от- 
колкото на нещо сериозно. Това не 


Правите отсечки на 
пистите позволяват 
високи скорости. 


КЕФОМЕТЪР 
те 


Скоростите в по-висо- 
ките категории са фе- 
номенални. 


бива да действа обезсърчаващо, 
тьй като интересните моменти те- 
първа предстоят. 

Ако трябва да описваме достойнс- 
твата на Мою СР 3, то със сигурност 
няма да ни стигне отделената за 
целта страничка. Един от силните 
козове, които издателите използват 
в рекламата на своя продукт, е реа- 
лизмът. Доколко може да го има в 
компютърна игра, е една съвсем от- 
делна тема, но не може да се отре- 
че, че в Мою СР Зе направено мно- 
го по въпроса. Това се усеща с най- 
голяма сила в класа Сгапд Рих, къ- 
дето е предвидена възможността за 
надпревари по реални писти и с ре- 
ални състезатели. Сред тях могат 
да се споменат известните имена на 
Мах Biaggi, Alex Barros, Colin 
Edwards, Carlos Checa и други. Не 
бива да се пренебрегва също фак- 
тът, че феновете на мотоциклетния 
спорт ще имат чудесната възмож- 
ност да се пробват по легендарни 
писти като Donington, Sachsenburg, 
Estoril и други. Тук присъстват истин- 
ски машини от различни марки като 
Yamaha, Kawasaki, Honda, Suzuki, 
Dukati Aprilia и други. В останалите 
класове нещата стоят по доста раз- 
личен начин. Освен вече спомена- 
тия, в Мою СР 3 са предвидени още 
три. Това са Extreme 600, 1000 и 
1200. При тях не може да се търси 
някакъв реализъм, но изживяването 


определено си струва, особено в 
последния клас, където се достигат 
страховити скорости, доближаващи 
се до 300 километра в час. 

Игровите варианти не изненадват 
с нищо. За новаците в игрите от то- 
зи тип е предвидено подробно обу- 
чение, което започва от тръгването 
и спирането, и стига до по-майсторс- 
ките моменти в управлението на мо- 
торите. По принцип този въвеждащ 
тренинг не е задължителен, но при 
липса на достатъчно умения и опит 
е добре да се премине през него, 
тъй като иначе паданията могат да 
дойдат малко вповече. Изхвърчане- 
то на всеки по-труден завой не е 
особен проблем в първото от чети- 
рите нива на трудност. Там съперни- 
ците са пълни аматьори и бързо мо- 
гат да бъдат настигнати. При по-ви- 
соките нива това може да бъде фа- 
тално за крайния изход от състеза- 
нието. 

В интерес на истината моят енту- 
сиазъм на тема Мою СР З не се спо- 
деля от някои геймърски медии, кои- 
то се превъзнасят повече по конзол- 
ните версии. Независимо от наличи- 
ето на някои дребни недостатъци и 
несъвършенства, нещо по-добро за- 
сега няма, така че ако си падате по 
мотори, високи скорости и сте гото- 
ви да отделите нужното време да 
се усъвършенствате, то тази игра 
няма начин да не ви хареса. 
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Първи национален 
ADSL онлайн турнир 


по шахмат в България 


Даниел Вълчев, Антоанета Стефанова и 78 ученици и студенти 
от цялата страна играха шахмат онлайн по Интернет 


Първият национален ADSL онлайн турнир по шахмат в 
България се проведе на 16 и 17 декември в 12 български 
града. Общо 16 отбора от Враца, София, Плевен, Русе, 
Велико Търново, Варна, Бургас, Пловдив, Сливен, Разг- 
рад, Благоевград и Видин се състезаваха в мрежата. 
Всеки отбор се състоеше от четирима играчи и една ре- 
зерва - общо 78 момичета и момчета. Взелите участие в 
събитието шахматисти трябваше да бъдат на възраст до 
25 години и да са носители на медали от републикански, 
европейски и световни първенс- 
тва по шахмат. Квалификацион- 
ните рундове между съперници- 
те се играха на 16 и 17 декемв- 
ри, а финалите на 21 декември 
решиха имената на призьорите. 

Официалното откриване на 
16 декември се проведе в Първа 
английска гимназия в София - 
едно от участващите в проекта 
училища. Първият ход, с който 
започна турнира, бе направен от 
Бойко Димитрачков, заместник- 
главен изпълнителен директор 
на БТК и възпитаник на елитно- 
то училище. "Шахматът развива 


аналитичното мислене и учи на дисциплина, чувство за 
справедливост и толерантност. Той е симбиоза от спорт, 
наука и изкуство, един умален модел на живота - в огра- 
ничено време се взимат оптимални решения. Така шах- 
матистите развиват способността да мислят бързо и да 
преценяват точно ситуациите, в които са поставени, да 
приемат достойно загубите и да оценяват по право побе- 
дите. Този турнир допълнително насърчава младите 
шахматисти да общуват като семейство посредством он- 
лайн връзката, която ще ги 
свърже в едно, защото девизът 
на шахматистите е: "Gens una 
ѕитиѕ" - Всички сме в едно се- 
мейство.", каза Бойко Димит- 
рачков. 

Турнирът завърши с победа за 
отбора на Разград. Да връчат 
награди на победителите дой- 
доха Министърът на образова- 
нието и науката Даниел Вълчев 
и световната ни шампионка по 
шахмат Антоанета Стефанова. 
Те изиграха на живо демонстра- 
тивен сеанс пред участниците в 
турнира, завършил с реми. Шах- 


матната игра бе уникална не само заради известните съ- 
перници, но и поради факта че двамата използваха спе- 
циален шахматен комплект - автентични и пресъздаде- 
ни с ювелирна точност исторически образи, изработени 
ръчно от Петър Талев, служител на БТК от Хасково. 

Освен отборът шампион на Разград, награди взеха 
още отборите на Плевен 1 и 2, съответно второ и трето 
място, а четвърти се класира тимът на Русе 1. Общият 
награден фонд, предоставен от БТК възлиза на 2400 ле- 
ва. Победителите по дъски от наградените отбори са: 

Победител на |-ва дъска - Ростислав Раев от Русе 

Победител на |-ра дъска - Пламен Младенов от Mne- 
вен 1 

Победител на !!-та дъска - Мартин Вълев от Разград 

Победител на |М-та дъска - Атанас Петков от Плевен 2 

За най-добре представилите се младеж и девойка ком- 
панията предостави едногодишни безплатни абонамен- 
ти за БТК ADSL 512 Безкрай. Високоскоростният интер- 
нет получиха 21-на годишният студент по компютърни 
системи и технологии Ростислав Раев от Русе и 15 го- 
дишната врачанка Милена Стефанова. 

След края на церемонията по награждаването Антоа- 
нета Стефанова проведе сеанс на едновремнна игра на 
15 дъски срещу младите шахматисти на Първа английс- 
ка гимназия, които домакинстваха финалите. 

Двудневният шахматен турнир беше 
излъчван онлайн на сайта на БТК 
www.btc.bg и в него можеше да се прос- 
леди както развитието на отделните 
партии и актуалния резултат, така и 
пълната информация за регламента и 
отборите. За място на игра се използ- 
ваха залите в училищата с ADSL от 
БТК. Българският Телеком дари на учи- 
лищата, участващи в проекта, закупе- 
ните микрофони, уеб камери, слушалки 
и тон колони. Това е техниката, осигу- 
рена за проследяване на онлайн състе- 
занието. 

За да участва в турнира, всеки състе- 
зател имаше регистриран акаунт в 
http://www.chess21.com/. Партиите се 
играеха с покана към определения за 


кръга противник и със съответния цвят. Цялостна инст- 
рукция за регистрирането и подготовката за игра бе пре- 
доставена от БФ Шахмат на капитаните от определени- 
те отбори. Системата на игра беше Швейцарска в 9 кръ- 
га Жребият се решаваше с помощта на програмата 
Swiss Manager. 

При определяне на началния списък със състезателни- 
те номера на отборите се взеха предвид българския рей- 
тинг на състезателите за 2005г. За състезателите без 
ЕЛО се постави условно 1800. Критериите за оценяване 
бяха заложени в лицензираната за БФШ софтуерна 
програма Swiss manager и са според световните изисква- 
ния за подобен род турнири. 

Събитието беше осъществено с подкрепа на Министер- 
ство на образованието и науката и е част от програмата 
на БФШ за подпомагане на развитието на шахмата и по- 
пуляризирането му сред младите хора и превръщането 
му в дисциплина за извън учебни занимания за ученици 
и студенти. БТК от своя страна участва в този проект с 
предоставянето на високоскоростна интернет връзка, 
през broadband технология, която осигури нормалното 
протичане на онлайн турнира и демонстрира допълни- 
телните преимущества, услуги и интернет приложения 
(Ва Brother, online шах), до които имат достъп ползвате- 
лите на тази технология. 
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Продължението на един твърде нестандартен Куест 


Ш Dreamcatcher Interactive / Тһе Adventure Company Ш www.adventurecompanygames.com Ш Куест 
Ш Pentium 333, 128 МВ ВАМ, 800 МВ HDD, Интернет Връзка, електронна поща, инсталация на първата част №1 СО 


М/О 


№ TV-INTERNEF 
English 


iD 
A oR WNES FOR WITNESS 
Password: 


PRESS RELEASE 


THE FA 
TESTIMONIALS 


Сайтът на виртуал- 
ната компания SKL 
Network е само nbp- 
вият от многото, КО- 
ито ще трябва да 
посетите, за да "де- 
шифрирате" пъзе- 
лите на диска. 


Кой каза, че оригинални игри ве- 
Че не се правят? Какво, аз ли съм 
бил? Многократно, когато пиша в 
ретрорубриката, казвате? Е, хм, та- 
ковата... Признавам - попреувели- 
чил съм малко. Макар че през пос- 
ледните 5-6 години гейм-индустри- 
ята все по-рядко излиза от дълбо- 
ките коловози, които сама си е из- 
дълбала, все още чат-пат се прък- 
ват заглавия, които съумяват да 
ни изненадат. Това не значи, че те 
задължително са качествени игри 
и ще станат хитове, но поне са зас- 
лужили да оценим по достойнство 
новаторските им идеи. 


Боян Спасов 
боіап@рссдатеѕ.сот 


куест излезе преди около две 

години едновременно под име- 
ната п Метопат (за Европа) и 
Missing (за Америка). Необичайното 
в случая бе, че на играча бе нужна 
връзка с Интернет и валиден елект- 


Е дин точно такъв "изненадващ" 


КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИКА 


ЗВУК 


ГЕЙМПЛЕЙ 


' Не са много куестовете, които се nyc- 
кат с потребителско име и парола. 


Email users management. 


Confirm registration if i's not validated > 


ронен адрес, а загадките често се 
решаваха с търсене из мрежата, по- 
сещаване на реални или направени 
специално за играта сайтове, както 
и с помощта на кореспонденцията с 
различни виртуални личности по 
електронната поща. Оригиналният 
Іп Метопат събра най-разнообраз- 
ни отзиви от геймъри и критици - 
както положителни хвалебствия, та- 
ка и отрицателни критики, но никой 
не отрече факта, че това 


интегрирано 
с мрежата заглавие 


предлагаше уникални предизви- 
кателства, с подобни на които игра- 
чите не бяха се сблъсквали в друга 
игра - например как най-лесно се 
намира конкретна информация с он- 
лайн-търсачките. 

Като теглим чертата, трябва да 
признаем, че In Метойат/Міѕѕіпо не 
стана известна, но явно не е била и 
провал, щом получи своето продъл- 
жение сега, две години по-късно. 
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Новата игра The 13th Victim е разши- 
рение (експанжън) и се инсталира 
върху старата, давайки една още 
по-заплетена мистерия и около 30 
часа геймплей на играчите. Не се 
притеснявайте, ако сте пропуснали 
оригиналната игра, но искате да 
пробвате продължението - двете 
заглавия се разпространяват заед- 
но в пакет, наречен "Missing: Game 
of the Year Ед оп". Вярно, не е уточ- 
нено точно за коя година става въп- 
рос – 2003 или 2005, както и по как- 
ви критерии, и от кого точно това 
заглавие е определено за "играта 
на годината", но нека преглътнем 
евтиния рекламен трик и смело про- 
дължим нататък. Добрата новина е, 
че не е нужно да завършите първа- 
та част, за да пуснете настоящото 
продължение, макар че историите 
на двете игри са свързани и ще е 
нужно поне да знаете фабулата на 
оригинала, дори да не сте го изигра- 
ли докрай. 


Кой е Феникс и какво 
е станало с последна- 
та му жертва? 


Феникс е съвременен сериен уби- 
ец, използващ модерна техника и 
съвременните медии, за да даде 
публичност на деянията си и да 
привлече общественото внимание 


САМЕ CLUB а Review 


о 


А Играта има странното изискване да инста- 
лирате Quicktime версия 6... и не по-нова. 


А ще научите много за последната жертва в хода на разследването. 


върху себе си. Самите дисковете, на 
които са записани оригиналът и се- 
гашното продължение The 13th 
Victim са сложна загадка, поставена 
на света лично от убиеца, чието 
болно съзнание отчаяно търси приз- 
нание, публичност и разбиране. Ако 
я разгадаете - ще разберете пове- 
че за начина, по който Феникс мис- 
лии действа, може би дори ще ус- 
пеете да предугадите следващите 
му ходове и да спасите живота на 
поредната жертва. Това обаче няма 
да е лесно! Феникс е психопат и 
обича да си играе с жертвите си, 
почти по същия начин, по който ще 
си играе и с вас, докато разплитате 
неговите безумни пъзели, изтъкани 
от мистика, логически главоблъска- 
ници и чиста неподправена лудост. 
За да спечелите, трябва да докаже- 
те, че сте по-интелигентни от него, 
откривайки дребните и често замас- 
кирани следи, скрити в снимки, ви- 
део или аудиофайлове и много уеб- 
сайтове... The 13th Victim, също Kak- 
то първата игра, е едновременно 
грандиозна логическа загадка и 
мистичен психотрилър, който опре- 
делено не е подходящ за малки де- 
ца и хора със слаби нерви. 

Ако искате да проучите един фик- 
тивен сайт, направен специално за 
играта, посетете адреса www.skl-net- 
уогк.сот - там ще намерите ценна 
информация както за първата част, 
така и за продължението, както и 
имената на много от главните дейс- 
тващи лица в двете истории, с ня- 
кои от които дори ще водите корес- 
понденция по е-та!. Има и други по- 
добни "фалшиви" сайтове, но пък 
много от информацията, която може 
да ви трябва за загадките ще наме- 
рите в публичното пространство на 
мрежата. За да я откриете, 


ще ви помогне Google, 
както винаги 


Това необичайно преплитане 
между реалния свят, сайтовете и 
търсачките, които сте свикнали да 
ползвате ежедневно и въображае- 
мата реалност на играта, създава 


W феникс отново си 
играе с вас, показ- 
вайки снимки на 
13-тата си жертва. 


Понякога ще ви се казват усло- 
вията на загадките, друг път ще 
трябва да ги отгатнете сами. 


Click once со get the 1st letter, Twice for the second 
the pack will follow 


много интересен ефект. Търсенето 
на психопата Феникс в един момент 
започва да изглежда много убеди- 
телно, сякаш цялата история е ис- 
тинска и вие действително сте по 
следата на съвсем реален сериен 
убиец, оставил 13 трупа зад себе си 
- сюжетът започва да ви ангажира 
по-лично, сякаш наистина от вашите 
лични действия зависи дали маниа- 
кът ще бъде спрян. 

Изобщо, в играта има какво да се 
види, но както много други куестове 
напоследък, The 13th Victim остава 


www.pccgames.com 


много далеч от съвършенството. В 
случая известни технически пробле- 
ми и недомислици са това, което мо- 
же да ви попречи да й се насладите 
пълноценно. Да започнем с това, че 
играта изисква инсталация на точно 
определена версия на Quicktime. Тя 
е включена на диска, но въпросът е, 
че ако имате дори по-съвременна 
версия инсталирана няма да можете 
дори да пуснете The 13th Victim и 
просто ще бъдете безцеремонно из- 
хвърлени обратно на десктопа. Ще 
кажете - това не е голям проблем, 
но помислете си какво би станало, 
ако всяка игра имаше подобни изис- 
квания за инсталацията на точно 
определена версия "външен софту- 
ер" и всеки път като пуснете ново 
заглавие се налагаше да преинста- 
лирате някоя програма... 

Друго нещо, което ме подразни, 
бе, че 


не открих опция 
за пускане на играта 
на пълен екран 


и тя върви с по-голяма или по- 
малка черна рамка около себе си, в 
зависимост от резолюцията на деск- 
топа ви (като не може сама да сме- 
ня графичния режим). Това също се 
решава просто - трябва само ръчно 
да намалите разделителността, но е 
дразнещо да си играете да превк- 
лючвате примерно на 800х600 всеки 
път, когато пускате играта, а след 
като излезете, отново да преконфи- 
гурирате до нормалната за вас наст- 
ройка. 

Тези пропуски създават едно мал- 
ко неприятно усещане за аматьор- 
щина и претупаност, което може да 
ви развали удоволствието от иначе 
интересната игра. Ако все пак реши- 
те да ги преглътнете, обещавам ви 
качествено забавление и много при- 
ятно упражнение за сивите клетки, 
макар и искащо точната нагласа, за 
да го оцените. Ако "Тринайсетата 
жертва" ви допадне, не пропускайте 
да разгадаете и оригинала, включен 
в пакета бате of the Year, в случай, 
че сте го пропуснали преди две го- 
дини. Я 
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мулу.рссдатев.сопт 


GAME CLUB в Јама Games 


Java Games 


За да поръчате игрите, изпратете съответния цифров код като два SMS-a на номер 1710 към Глобул или Mren. 
За Ancient Ruins 4: ; за МС Beach Girls: ; за Mission Vietnam: ; за Spanish League Free Kick: 
Цена на 1 SMS - 2 лева без ДДС. 


Ancient Ruins 4 


Производител: Handy Games, жанр: RPG 
Съвместима с Nokia, Samsung, Sony-Ericsson, Siemens, Sharp 


Четвъртата серия на поредицата от шест части Ancient Ruins ви предлага нова мисия 
- да откриете Бокала на алчността. Пътят, който трябва да извървите, за да изпълните 
заръката на Свещения орден, е осеян със страховити създания. Четвъртият артефакт се 
намира в замък, в който патрулират изпълнени със злоба пазачи. В подземията, които 
ще се наложи да прекосите, ви очакват изгладнели плъхове и създания, съществуващи 
само в сенките на нечие мрачно съзнание. Може би не е случайно, че орденът избира 
вас, след като вероятно няма друг смелчага. А може и да не е случайно, че тайнствен 
помощник ще се появява, за да ви измъква от най-заплетените ситуации. 

Играта е изградена върху художествения фентъзи стил, познат от предходните изда- 
ния. Непроменени са и любимите възможности за автоматично запаметяване на нап- 
редъка ви в нивата и възможността да пренасяте усъвършенстваните персонажи от дру- 
гите серии. 


Mission Vietnam 


Производител: Mobile2Win, жанр: стрелялка 
Съвместима с актуалните модели на Nokia, Samsung, Sony-Ericsson и Motorola 


Темата за войната във Виетнам се пренася от компютрите към мобилните платфор- 
ми. Вие поемате роля на американски войник, който попада в смъртоносна ситуация. 
Озовавате се на дърво, намиращо се на хълм, назад няма път, а под вас е само река- 
та Меконг, прекосявана от безчетни вражески пехотинци. Добрата новина е, че имате 
достатъчно муниции, за да спрете всеки от тях, но имате ли и нужните бързи реакции? 
Има само един начин да проверите - като се пробвате! Началните нива са така замис- 
лени, че с тях овладявате управлението. Повечето от опонентите ви ще намерят гибел- 
та си още при наджапването на Меконг. По-нататък несъмнено срещу вас ще се озова- 
ват и бързаци, които ще се доближават до така наречената "опасна зона", от която ще 
могат да стрелят по вас. Тези бързаци са приоритетните ви цели. Любителите на екшъ- 
ните ще останат доволни от това заглавие, което е създадено на базата на класическия 
принцип в жанра: избийте всички, които ви се пречкат, или се простете с живота си. 


с 
Мдам 


поре? мил 
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Производител: Handy Games, жанр: слайдшоу 
Съвместима с Nokia, Samsung, Sony-Ericsson, Sharp 


Абревиатурата MC в заглавието означава Marc Collins, а Марк Колинс ce е специали- 
зирал в областта на актовата фотография. Особено популярни напоследък са неговите 
снимки, специално предназначени за мобилни телефони. Такъв е случаят с колекция- 
та Beach Girls, която до известна степен се самообяснява с името. Все пак са необхо- 
дими няколко уточнения. Снимките са прилични и направени с вкус, тъй че вероятно 
любителите на по-натуралистичните изображения ще бъдат разочаровани. Но почита- 
телите и на женските форми, и на художественото им пресъздаване в пиксели, и на ек- 
зотичните плажове, ще получат чудесен пакет от три в едно. Смяната на снимките ста- 
ва с един бутон, а с друг набързо можете да излезете от слайдшоуто, в случай че усе- 
тите как половинката ви се промъква зад гърба ви, за да направи скандал от ревност. 
Колкото до самата нежна половина на човечеството, тя също в скоро време вероятно 
ще може да получи съответния си дял от творчеството на Колинс - господа на плажа. 


Spanish League Free Kick 


Производител: Mobile2Win, жанр: спортна 
Съвместима с актуалните модели на Nokia, Samsung, Sony-Ericsson и Motorola 


футболните запалянковци имат уникалният шанс да пренесат прочутата Испанска 
лига и на личните си мобилни телефони. Целите на тази игра са прости и ясни: Изби- 
рате си отбор, след което започвате с изпълнение на наказателни удари. Сами си оп- 
ределяте силата и насочването на топката. Ако успеете да излъжете вратаря, печели- 
те. Ако не успеете, местата се обръщат и идва вашият ред да пазите линията за гол. 
Напредването в турнира става с елиминация на всеки следващ отбор. Губите, ако не ус- 
пеете да защитите своята врата от наказателните удари на противника. Атмосферата 
на виртуалния стадион е успешно пресъздадена чрез звуковите ефекти, които обаче ще 
можете и да изключите, ако ви разсейват. Spanish League Free Kick ви предлага и сти- 
мул за преиграване, ако успеете да преборите всички конкурентни тимове. За целта 
просто трябва да си изберете друг отбор от лигата и да издигнете и него до почетното 
място на стълбицата, където ви очаква купата. 


зи. 


е 


пони , Ma 
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The Annoying Thing или koako досадна 
може да бъде една рейсинг игра 


Ш Digital Jesters 


Той е малък, супербърз и неуло- 
вим. За него не съществуват ни- 
какви пречки. Това странно диги- 
тално създание нахлу в телевизи- 
онните мрежи, прелетя през всич- 
ки радиостанции и започна трай- 
но да бръмчи в главите на впечат- 
ляващо количество радващи се 
или трудно издържащи присъст- 
вието му. Той е брат" чеда на Ha- 
шите луди жаби. Неговото име е 
Crazy Frog. 


Ангел Тодоров 
агспапде!@рссдатез.сот 


Crazy Frog беше лепнато малко 

насила на това чудновато съз- 
дание. Неговите кръстници, хората 
които го изстреляха в публичното 
пространство, не бяха неговите съз- 
датели. Това бяха маркетинговите 
акули от музикалната индустрия, ко- 
ито отчаяно се нуждаеха от поред- 
ния летен хит и някакъв лесно сми- 
лаем символ. Истинското име, даде- 
но от „бащите“ на жабоподобното 
творение, беше Тһе Annoying Thing. 
Независимо че експлоатираше музи- 


A ко трябва да сме точни, името 


Ш www.crazyfroggame.com W Racing 


Ш 400 МНг, 256 MB RAM, 32 MB Video W1 CD 


кална тема от преди двадесетина 
години, Crazy Frog се оказа един от 
тоталните хитове на изминалото ля- 
то. За тези, които не знаят, съм длъ- 
жен да поясня, че използваната му- 
зика беше от суперизвестния през 
80-те години филм - „Ченгето от 
Бевърли Хилс" с участието на Еди 
Мърфи. 

Около Сгагу Егод се заформи ис- 
тинска комерсиална истерия. Като 
изключим музикалната страна на 
нещата, едва ли някой може да оп- 
редели с точност колко са милиони- 
те изкарани от продадените фенски 
артикули, рингтонове, лога и какво 
ли още не. Някак естествено се поя- 
ви и играта. Създателите на геймър- 
ския вариант на подвизите на 
Сгагу!од имаха на разположение 
нещо готово и не трябваше да вла- 
гат особени усилия в създаването 
на нова визия и дизайн. Все пак има 
и новости. Първата от тях е че на- 
шият герой се прости с мъжестве- 
ността си. Оказа се, че в привидно 
миловидния и закачлив външен има 
нещо, което вбеси пуританите. Те 
успяха да открият разни неприлични 
елементи в „анатомичните“ особе- 


А Макар и причудли- 
вина вид, против- 
ниците не се пре- 
дават лесно. 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Á Нямам активни 
оръжия, за да спра 
този пред мен. 


някой сьс сигур- 


ност ще пострада в 
тази блъсканица. 


www.pccgames.com 


ДРУГО МНЕНИЕ 
Георги Маринов 


За мен като по-неопитен 
геймър началото беше 
малко по-трудно. Пистите 
са с много завои и дока- 
то не ги разучих, изхвър- 
чах от тях непрекъснато. 
Това малко ме обезсърчи 


и в първите моменти поч- 

ти ме отказа от играта. 

След няколко часа трени- 

ровки, нещата се оправи- 

ха и като използвах пра- 

вилно различните оръжия победите започнаха да 
идват лесно. Управлението е еднакво добро и с 
геймпад, и с клавиатура, така че изборът е според 
навика. 


ности на жабока и решиха да дейст- 
ват радикално с виртуалната ножи- 
ца. 
И докато съчувстваме по мъжки 
на пострадалия жабок, трябва да 
хвърлим поглед и върху самата иг- 
ра. В интерес на истината, тя трудно 
може да впечатли и в нея няма да 
открием нещо по-различно от това, 
което вече сме виждали в до болка 
омръзналия клип. Пистите са с мно- 
го виражи, скоростите са умопомра- 
чителни, а участниците в надпрева- 
рите - странни. Те са общо девет на 
брой, като сред тях от видеоклипа 
са ни познати Сгагу Егод и Огопе. 
Всеки един от тях е със своите ин- 
дивидуални характеристики, които в 
известна степен определят поведе- 
нието му по трасето. Тези разлики 
обаче не са толкова значими и с тях 
се свиква изключително бързо. Като 
цяло усвояването на управлението 
не би трябвало да отнема повече от 
десетина минути. Разучаването на 
всяка една от пистите е важно, но и 
то не отнема много време, така че 
съвсем скоро след стартирането на 
Сгагу!од Racer ще бъдете готови за 
победа. Единственото, което не би- 
ва да правите, са груби грешки - ка- 
то излитане извън пистата или попа- 
дане на някой от капаните, поставе- 
ни от противниците. Ако избегнете 
тези опасности, всичко останало е 
само газ до дупка и повече внима- 
ние на завоите и при скоковете. Иг- 
ровите варианти са в рамките на ти- 
пичното за един неангажиращ рей- 
сър, така че в Сгагуйод Racer няма 
да срещнете нещо различно, няма 
да се сблъскате с някакво особено 
предизвикателство, а след задово- 
ляването на първоначалното любо- 
питство, играта омръзва бързо. 
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GAME CLUB а Най of Fame 


Такси В праисторията 


ШРаубуе №1992 Ш arcade sim 


Пап е неандерталец, който прави нерадостното откритие, 
че за да има успехи с жените, трябва да е финансово обезпе- 
чен. Но въпреки факта, че джобовете на кожуха му са празни, 
той е пълен с идеи. Ugh построява от подръчни, природни 
средства вертолетно такси. Въртейки педалите с пълна сила, 
героят се впуска в търсене на клиенти. 


Веселин Жилов 
sizyfus@ gmail.com 


препятствия, в които вашата машина може да се потроши. 

Диханието на спящ динозавър създава въздушни течения, 
които могат да разбият таксито ви в скалите. Наоколо прелитат 
птеродактили, които могат да ви съборят от небето. Трябва да се 
пазите и от трицератопси, които на пръв поглед са милички и 
добродушни, но всъщност страшно много мразят летящите маши- 
ни. Да не говорим, че се налага да изкарате парите си за опреде- 
лено време. 

Клиентите ви имат забавни реакции, ако се държите неадек- 
ватно и управлявате зле. Първото нещо, което неопитният играч 
ще направи, е да ги събори от скалните островчета във водата. 
Въпреки това те все още могат да бъдат спасени. Старите дядов- 
ци можете да ги отпишете, но останалите герои могат да се до- 
берат до таксито с плуване. Най-добри плувци са жените (явно 
авторите на играта са най-благосклонни към тях). Най-забавни ми 
бяха нивата, които се пълнят с вода и вашата задача е да спася- 
вате хората от потопа. 

Играта не винаги е лесна, затова ето един съвет: определете 
си приоритети! Не е нужно да возите всички. Ако закарате някой 
клиент до пещера, понякога ще се справите по-бързо, ако го из- 
чакате да излезе от нея, а не да хуквате по други поръчки. И не 
се притеснявайте да се гмуркате дълбоко с хвърчолета, никой ня- 
ма да пострада от това. Ugh! може да се играе и от двама играчи, 
което дава допълнителни възможности. 


i ее лесен живота на праисторическия таксиджия. Има много 


ола 


Рета мт m 


www.pccgames.com 


Жените Като път 
към благоденствието 


Ш 1991 


E Data East Corporation Ш arcade action 


- Какво е зло? - попитали бушмена. 

- Зло, това е да дойдат от друго племе и да откраднат наши- 
те жени. 

- Добре, а какво е добро? 

- Добро, това е ние да им отидем "на гости" и да им отмъкнем 
техните. 


Веселин Жилов 
sizyfus@ gmail.com 


от вашето село. Вие обаче решавате да ги спасите и да 

си ги върнете обратно. Отвлечените момичета са поста- 
вени точно на това място, на което навремето стояха жените в иг- 
рите. А именно, те са трофей, апетитна награда, която ви чака на 
края на нивото. След битката с боса всяка спасена сладурана ви 
се "отблагодарява" с целувка, която пълни живота ви. И така, с 
възстановени сили, смело се запътвате към следващото ниво и 
следващата мома за спасяване. 

СМ би бил най-обикновен праволинеен екшън, ако не беше из- 
пълнен с толкова хумор и самоирония. Например също като в 
Prehistoric, се храните с различни плодове. На бананите обаче mo- 
же да се подхлъзнете. А ако хапнете лютива чушка, почервенява- 
те и започвате да бълвате огън, който изгаря враговете. Вражес- 
ките диваци пък се крият в храсти, управляват хвърчолети (като 
този в Ugh), или ви замерят с огромни камъни (при което човечето 
ви става плоско). Като цяло в играта има доста оригинални и 
смешни ситуации. Взаимодействията с околния свят също са ко- 
мични. Не бих искал да ги преразказвам, за да не ви разваля изне- 
надата. А ако се затруднявате в битките с босовете, ще ви дам са- 
мо една подсказка: опознайте движенията на героя си. Сигурни ли 
сте, че той не може да прави още нещо с тялото и оръжията си? 
Въпреки простотата и праволинейността на играта, в някои случаи 
стигате до разклонения и алтернативни пътища, които ви превеж- 
дат през различни местности. Но не очаквайте от СМ особена за- 
дълбоченост, тя е създадена единствено с цел забавление. 


СМ започва именно с такава сцена - отвличат всички жени 
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Храната прави борбата 


ммм .рссдатез.сот 


Prehistoric 2 


Ш Titus №1993 Ш јитр'п'тип 


та ми през 2006-та! Програмирали 
сме я през 1992-ра на 286 на 12 
MHZ. Приятно забавление с peT- 
роигрите!" Това е надписът, който 
ме посрещна, когато си пуснах 
Prehistoric 2. Очевидно на автори- 
те й не е липсвала далновидност. 


Веселин Жилов 
згу из @ gmail.com 


един неандерталец, който е из- 

лязъл сред враждебната при- 
рода, за да събере храна за семейс- 
твото си. За разлика от Саметап 
Ninja (която е просто екшънче), Рге2 
се отличава с необичайния и разчу- 
пен дизайн на нивата си. Това обаче 
няма как да го разберете от пръв 
поглед. Затова нека обясня. 

В играта има много скрити места 
и алтернативни пътища. Можете да 
завършите едно ниво, без да разбе- 
рете, че не сте разкрили и 10 % от 
него (именно затова на края на вся- 
ко ниво има статистика). Начинът, 
по който се откриват някои от тай- 
ниците, обаче е доста нетрадицио- 
нен. 

В общи линии трябва да удряте 
със сопата си пътя, по който върви- 
те, а още по-полезно е да подскочи- 
те високо и да млатите въздуха над 
вас. Това предизвиква появата на 
висящи над земята острови. Сигур- 
но ви звучи абсурдно, но е напълно 
в духа на играта. Други, по-традици- 
онни методи са подскачането по 
главите на враговете. Това може да 
ви даде достъп до най-различни 
места. Например обяздвайки гигант- 
ска пчела, може да достигнете тай- 
ник, достъпен само за хвъркати съз- 
дания. А ако успеете да откриете 


E Prehistoric 2 се разказва за 


делтаплан в нивото, вие самият ще 
започнете да летите. (Делтапланът 
се управлява трудно, затова ето ви 
една подсказка: трябва рязко да се 
спуснете надолу, за да може да се 
издигнете нагоре. Така че редувате 
клавишите: надолу, нагоре, надолу, 
нагоре). 

Почти всичко в играта се върти 
около храната. Например ако наме- 
рите скритите из нивото нож, вили- 
ца и лъжица, всички врагове се 
превръщат във вкусни ястия. И така 
може да преминете през населена 
от зверове зона. (Друг забавен 
скрит предмет е гигантският фри- 
зер, претъпкан с продукти. Да не 
споменаваме и скритите бонус нива, 
в които има само и единствено кльо- 
пачка). Неандерталецът консумира 
кафе, чипс, бира, шоколад, дискети 
и много други храни, чието изброя- 
ване би заело цялата страница. 

В Рге2 също има доста хумор. 
Например ако имате нещастието да 
вземете лампа с надпис "OFF", всич- 
ко помръква и за да изгрее слънце- 
то, трябва да намерите подобен 


ключ с надпис "ОМ". Друга неприят- 
ност е да минете през рояк конски 
мухи и те да ви съпровождат до 
края на нивото. Най-забавен е начи- 
нът, по който си възстановявате 
здравето. Ако ви ухапе примерно 
мечка, и вие я утрепете, тя изплюва 
"кокалите" ви обратно. И ако успее- 
те да си съберете разпилените кос- 
ти навреме, всичко отново е наред. 

Бидейки јитр'п'тип, Рге2 ви пред- 
лага различни подвижни платфор- 
ми и капани, но е пестелив и не пре- 
калява с тях. Действието минава 
през четирите сезона: пролетните 
равнини, горските сенки през лято- 
то, и след подскачане по клоните на 
есенната гора се озовавате насред 
ужасна зимна виелица. Когато стиг- 
нете до виелицата, може да се по- 
чудите как да се справите с нея, но 
тук вече няма да помагам! Е, все 
пак има нещо, което трябва да знае- 
те. Достъпът до последното, девето 
ниво (каменният храм), е ограничен. 
За да бъдете допуснати до него, 
трябва да играете на висока степен 
на трудност (тя се избира със стрел- 
ките още при стартирането на игра- 
та, но не на всички съвременни ма- 
шини изборът се вижда). Впрочем 
високата степен на трудност доня- 
къде ви помага, защото от врагове- 
те ви често има полза, а не само 
вреда. 

Накратко, Рге2 не е за всеки - тя 
е трудна и красотата й се разкрива 
само пред онези, които мислят и 
разглеждат. И едно предупрежде- 
ние. Не правете грешката да търси- 
те първата част на играта. Всички 
фенове са единодушни, че 
Prehistoric 2 е най-добрата игра на 
французите от Titus, но за сметка на 
това Prehistoric 1 пък е най-голямата 
им издънка. 
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MULTIMEDIA CLUB = Webguide 


Награди за жертвите на глупостта 


№ http://www.DarwinAwards.com 


Darwin Awards: the Movie 


a bayonet. 


Ж Сили 


И 


тр% 


~ Randomizer ~ 


Има две безкрайни неща Ha TO- 
зи свят - човешката глупост и 
Вселената, само че за нея не се 
знае със сигурност. Това са думи 
на гениалния Айнщайн, а сайтът, 
за който става дума в момента, е 
едно доказателство за верността 
на неговото твърдение. 


ена Дончева 
гиту@рссдатез.сот 


здрав разум могат да доведат 
до фатални последици и неот- 
лъчно съпътстват човечеството във 
всяка крачка по пътя на еволюция- 
та. Това е една от главните причини 
за съществуването на 
DarwinAwards.com. Създателят на 
този сайт е решил да почете памет- 
та на тези, които са загубили живо- 
та си поради липсата на здрав ра- 
зум и по този начин са спомогнали 
за прочистването на човечеството 
от издънките на природата. 
Мотивите за създаването и исто- 
рията на сайта са добре описани и 
обяснени в съответния раздел. Тези 
пояснения са всъщност едно от най- 
интересните и оригинални неща в 
Darwin Awards и ви съветвам да не 
ги пропускате. Вдъхновението за те- 
зи награди идва от теорията на Дар- 
вин за еволюцията, което е и причи- 
ната те да са посветени на на него- 
во име. В сайта са поместени истин- 
ски истории на съвсем реални хора 
от цял свят, където се описва неле- 
пият им край. Подбрани са само та- 


y овешката глупост и липсата на 
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Ме salute the improvement of the human genome 


Of necessity, this honor is generally bestowed posthumously. 


Why even trained professionals доп? play with 


"He happened to have the perfect object. lt wa 
heavy yet compact, and best of all, it was mad 


аиве it was old and rusty, Nguyen эщ 
f couldn't explode. Nyugen was wrong..." 
216 L 


25 servicemen began dusting the handy white 
their sweaty feet, adding и to their tobacci 


Ln» the icy winter, a roaring fire was clearly the 


зе who remove themselves from й. 


afnenda 


кива случаи, при които хората сами 
са виновни за сполетялото ги не- 
щастие, без това да причинява вре- 
да на околните. Всъщност не е за- 
дължително кулминацията да е 
смърт, достатъчно е само да загубят 
способността да се възпроизвеж- 
дат. Горе-долу това са критериите, 
по които се избират номинациите за 
наградите, а те, кандидатите, са 
умопомрачително много. Почти все- 
ки месец излизат нови истории, а 
като се има предвид, че те са от ти- 
па на "терорист изпраща бомба по 
пощата, но не слага достатъчно 
марки, след което пакетът му е вър- 
нат и бомбаджията се самовзривя- 
ва", човешката раса започва да изг- 
лежда доста по-малко интелигент- 
на. 

Към тях се прибавят и други, кои- 
то не покриват изискванията за наг- 
рада, но са дотолкова абсурдни и 
глупави, че 


не могат да бъдат от- 
минати просто ей така 


Веднага давам пример: На едно 
малко летище човек от охраната се 
опитал да краде гориво от самолет 
за колата си. Маркучът, с който го 
преливал, се заклещил в резервоа- 
ра на въпросния самолет и понеже 


| Email ths 
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раде to impor << аа 
а Ейепд 8 Random 
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Тачей ССССССГЕСС C имен! 


Vote on this Darwin Awardi 
Етай it to а цел 


било тъмно, охранителят запалил 
кибритена клечка, за да провери 
какво става. Пламъците и експлози- 
ята можете сами да си ги предста- 
вите. Историята не е сред кандида- 
тите за награда, защото човекът 
оживял()), но това далеч не го прави 
по-малко идиот, отколкото ако не 
беше. Всичко това звучи като виц, 
но не е! 

Става дума за съвсем реални съ- 
бития, но освен тях, в сайта е отде- 
лено място и на градските легенди. 
Те определено звучат нереалистич- 
но, но пък поне след смеха съвестта 
не се бунтува, че сме се подиграва- 
ли на чуждото нещастие. За някои 
хора това обаче не е проблем и не 
само че четат и се смеят, ами напра- 
во публикуват истории, които те са 
открили, други пък просто препра- 
щат верижни имейли, които съдър- 
жат разкази на подобна тематика. 
Накратко казано без материал за 
четене няма опасност да останете, а 
предложеното не е и скучно. 

И накрая, понеже това е сайт, 
който присъжда награда, макар и не 
материална, ще спомена, че ви се 
дава възможността да гласувате и 
да оцените всяка една от истории- 
те-конкурентки за първото място, 
както и всички останали, които не се 
борят за него. 
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отговори 


Как отговарят Компютъражиите 
на наистина Важните Въпроси 


Боян Спасов 
роіап@рссдатеѕ.сот 


Проблемът 
с електрическата 
крушка 


Колко програмисти са необхо- 
дими, за да се завие една круш- 
ка? 

Николко, това е хардуерен проб- 
лем. 


Колко информатици са необхо- 
дими, за да се завие една круш- 
ка? 

256, защото това е хубаво, кръгло 
число. 


Колко хакери са необходими, за 
да се завие една крушка? 

Само един, при това може да го 
направи от съседната стая и с вър- 
зани ръце. 


Колко уебдизайнери са необхо- 
дими, за да се завие една круш- 
ка? 

Най-вероятно един, но крушка- 
та по неясни причини няма да 
светне под Firefox, а освен това 
винаги ще има какво още дай се 
завива. 


Колко геймжурналисти са необ- 
ходими, за да се завие една круш- 
ка? 

Цяла редакция и то само ако ше- 
фът им постави дедлайн. 


Колко геймкомпании са необхо- 
дими, за да се завие една круш- 
ка? 

Една, но трябва да си намери раз- 
пространител и да пусне поне три 
пача, за да спре крушката да при- 
мигва и угасва без причина. 


Колко форумджии са необхо- 
дими, за да се завие една круш- 
ка? 

Въпросът е по-скоро колко крушки 
ще счупят преди да дойде модера- 
торът. 


Колко интернетманиаци са не- 
обходими, за да се завие една 
крушка? 

Николко. Google е достатъчен. 


Колко геймъри са необходими, 
за да се завие една крушка? 

Четирима играчи на 3D екшъни, 
защото това е минимумът за един 
пълноценен отбор, но не им давайте 
да се качват върху сандъци, докато 
завиват, защото падането често е 
смъртоносно. Или... 

Само един куестаджия, но ще му 
отнеме няколко дена, освен ако не 
гледа в солюшън. Или... 

Двама почитатели на класически- 
те стратегии – единият върти круш- 
ката, а другият му натиска "Епа ої 
Тит" на всеки оборот. Или... 

Един ролеви играч, стига да е 
качвал рангове на умението "зави- 
ване на крушки". Или... 

Един реалновремеви стратег, кой- 
то просто ще групира крушката й 
фасунгата с CTRL+1. 


Мотивацията на 
пешеходеца, преси- 
чащ улицата 


Защо програмистът пресича 
улицата? 

Добрите програмисти никога не го 
правят, защото би означавало да 
използват командата СОТО в про- 
тиворечие с идеите на структурното 
програмиране. 
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q p Эм; 
‘ Защо информатикъ: т пресича | ` 
‘улицата? ае. 
„За да види дали няма какво още 
да се оптимизира в алгоритъма за 
достигане на отсрещния тротоар. 


Защо хакерът пресича улицата? 
Той всъщност само иска да си 
МИСЛИТЕ, че пресича улицата. 


Защо уебдизайнерът пресича 
улицата? 

Вероятно за да потърси затваря- 
щия таг на другия тротоар. 


Защо геймжурналистът пресича 
улицата? 

За да напише ревю за другата й 
страна. 


Защо геймкомпанията пресича... 
Забравете! Тъп въпрос. 


Защо форумджията пресича 
улицата? 

Защото е обиден на хората от от- 
самната страна. Но до три дни ще 
се върне, не се безпокойте! 


Защо интернетманиакът преси- 
ча улицата? 

Само и единствено поради руу- 
тинг проблеми. 


Защо геймърът пресича улица- 
та? 

Ако харесва 3D екшъни ~ за да 
направи фраг. 

Ако харесва куестове - вероятно 
за да задейства сложен план, в кой- 
то участва гумено пиле с макара в 
средата. 

Ако харесва аркадни игри - защо- 
то играе на Frogger. 

Ако харесва ролеви игри - за да 
вземе точките опит. 

Ако харесва стратегии - вероятно 
прави ръш по отсрещния тротоар. 


MULTIMEDIA CLUB а Movies 


Джеймс Франко, който изпълнява 
ролята на Хари Озбърн в поредица- 
та Spider-Man, е разкрил в интервю 
за |ЕЗВ.пе!, че от средата на януари 
започват снимките за третата серия 
на сагата за човека-паяк. Актьорът 
намеква, че още преди месеци са 
филмирани няколко сцени, за които 
ще е необходима по-дълга обработ- 
ка и добавяне на спецефекти, но 
работата с артистите тепърва пред- 
стои. Запитан дали за персонажа му 
Хари е предвидено повече екранно 
време и развитие в емоционален 
план, Франко отвръща, че копия от 
сценария са раздадени съвсем нас- 
коро и "на този етап не мога да от- 
говоря". 

От странични източници се знае, 
че започналите снимки се правят в 
студио на Columbia Pictures, а по Te- 
зи на открито ще се работи в Ню 
Йорк от май до септември тази го- 
дина. Продуцентите са си харесали 
4 май 2007 за пускова дата на гото- 
вата продукция. 
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Paramount Pictures ще се отчетат 
с филми като: Четирима братя, Са- 
хара, Италианската афера, Томб 
Райдер, Слийпи Холоу, Бяхме вой- 
ници, а по-късно и първите две час- 
ти на Мисията невъзможна. От 20th 
Century Fox подготвят пускането на: 
Фантастичната четворка, Лигата на 
Необикновените, Целувката на дра- 
кона и Ледена епоха. В каталога на 
Нопдае са следните заглавия: Гос- 
подар на войната, Пънишър, Убийст- 
вен пъзел, Терминатор 2, Кучета в 
резерв, Зов за завръщане, Дюни 
Рамбо - Първа кръв. 

Buena Vista пуска Убий Бил - част 
1, Герой, Братя Грим, Армагедон и 
Еверест. От Warner излизат с Bart- 
ман в началото, Чарли и шоколадо- 
вата фабрика, Константин, Послед- 
ният самурай, Смъртоносно оръжие, 
Матрицата, Бандата на Оушън, Тер- 
минатор 3 - Бунтът на машините, 
Троя, Туистър и Момиче за милион 
долара. 

Дисковете от формата Ви-гау по- 
бират пет пъти повече информация 
от съвременните ОМО дискове и 
предлагат резолюция на картината 
1920х1080р. 
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Редакторите на "Ентъртейнмънт 
Уикли" са поместили ново интервю с 
Хю Джакман, който разправя за 
следващите си участия в киното - 
във второто продължение на Х-Меп 
и базирания на него самостоятелен 
фил Wolverine. Страничният проект, 
който носи името на героя на авст- 
ралиеца, бил замислен отдавна, но 
чак сега се намерили средства и 
време за неговото реализиране. 
Джакман е цитиран да казва: "Ис- 
кахме да направим много неща още 
в първа и втора серия (на Х-Меп), но 
те се оказаха твърде скъпи и никой 
не искаше да ни даде пари за тях 
преди да е сигурен, че поредицата 
ще има успех. Например (за филма 
Wolverine) са замислени много €K- 
шън сцени, в които почитателите на 
героя ще видят емблематичните му 
атаки и една наистина страхотна хо- 
реография на битките. Направо ще 
се подмокрите от удоволствие." 

Колкото до Х-Меп 3, Джакман 
очаква с нетърпение да види завър- 
шения резултат и споделя, че осо- 
бено много се е радвал на новите 
попълнения в актьорския екип. Едно 
от тях е филипинската звезда Мей 
Меланкон, която ще изпълнява ро- 
лята на мутанта убиец Рѕуіоске. Акт- 
рисата е работила с Брет Ратнър - 
режисьора на ХЗ - и преди, в коме- 
дията "Час пик 2". Третата част на 
Х-Меп излиза на екран на 26 май та- 
зи година. 


MUSIC FROM AND INSPIRED BY THE MOTION PICTURE 


да то bant ем. 


Актьорът Марк Уолбърг казва в 
интервю за МТУ.сот, че сценарият 
за продължението на "Италианската 
афера" е почти готов и че се надява 
снимките да започнат още това ля- 
то. Филмът е с предварително заг- 
лавие "Бразилската афера". От 
Warner Bros. са замислили трета ce- 
рия на "Бандата на Оушън". Клуни и 
Деймън са първите, потвърдили 
участие. 


MULTIMEDIA CLUB и Movies 


Мамма mua - Каква помия! 


Ш Brightlight Pictures № Кристана ЛоКън, Матю Дейвис, 
Бен Кингсли, Мишел Родригес, Майкъм Медсън, Удо Киер 

Ш Режисьор: Уве Бол Ш екшън-фентъзи 

Ш Времетраене: 94 мин. № www.bloodrayne-themovie.com 


Рецидивист ли е Уве Бол? Определено ДА, ако сте запозна- 
ти с предишните му киноадаптации на игри като Аопе т Ше 
Dark и House оѓ the Dead. Как, обяснете ми, е убедил да го фи- 
нансират и за BloodRayne? Рационалното ми дедуктивно MNC- 
лене стига само до извода, че трябва да има световен заго- 
вор, който цели да докаже, че геймърите са дебили, които са 
склонни послушно и първосигнално да си купят билетче и за 
най-гнусния блявоч, който им поднесат. 


Иван Георгиев 
іуап-д@рссдатеѕ.сот 


От историята на играта на големия екран е пренесено най-ос- 
новното. Главната героиня е дампирка, което ще рече, че е напо- 
ловина човек, наполовина вампир. След което хер Бол се опитва 
да налага своето виждане върху същността и мотивите на терми- 
наторката Кристана Локън да ви пие кръвчицата с ужасното си ак- 

‹ тьорстване. Не си мислете обаче, че носителят на Оскар сър Бен 
Кингсли или утвърдени имена като Майкъл Медсън и Били Зейн 
спасяват продукцията. Толкова им е скучно на милите, че се чудя 
как са издържали до края, за да си вземат хонорара. Единствена- 
та, която се напъва да играе, е Мишел Родригес и е удивително, 
че успява да гледа по-лошо и от най-лошото гледане, с което 
принципно свързваме нейното споменаване. 

Ужасът на ужасите не е самият филм като цяло. Кулминацията 
предстои! А тя е, че световният заговор е поверил в ръцете на 
Увето да прави киноверсии и на, записвайте си, Far Сту, Postal, 
Dungeon Siege и, както се говори, Metroid Рите! Това не е истина! 
А, за съжаление, и шега не е... Не искам да слагам всички немци 
под общ знаменател, но познавам някои, които се кефят искрено 
на собственото си попръцкване. Косвено познавам друг такъв и 
чрез кинотворбите му. 


www.pccgames.com 


Лъч светлина 
В Зоната на здрача 


Ш Universal/First Look Studios № Деми Мур, Ханс Матесон, 
Кейт Изит Ш Режисьор: Крейг Розенберг № трилър 
№ Времетраене: 102 мин. № www.half-lightmovie.com 


Обикновено филмите, които се появяват направо на касети 
или ОУО във видеотеките, са гаранция за ниско качество, а 
редките изключения само потвърждават правилото. Понякога 
се налага да обръщаме внимание на тези изключения, именно 
защото са такива, а и потвърждават нещо друго - евтино 
невинаги е синоним на менте. 


Иван Георгиев 
іуап-д@рссдатеѕ.сот 


Конкретният случай ни предлага нагледен пример и за това, че 
европейското кино безпроблемно може да съчетава комерсиални- 
те елементи на Холивуд, без да губи собствения си консервативен 
облик. Действието на На! Light е представено през погледа на yc- 
пешна писателка на романи за мистерии, която преживява лична 
драма и започва да се чуди дали заобикалящата я действител- 
ност не е плод на развинтеното й, продаващо се в милионен ти- 
раж въображение. 

Водещата роля е поверена на Деми Мур, която се сработва чу- 
десно с европейските си колеги както на екрана, така и извън не- 
го, ако се вярва на клюкарските хроники от Уелс, където е заснет 
филмът по всички правила на първокласната кинематография. 
На! Light би трябвало да се хареса на любителите на продукции 
за паранормалното, но и на скептиците, защото до последния мо- 
мент границата между реалност и фикция е напълно размита и 
неуловима. Без да навлизам в детайли, ще кажа само, че и след 
финалните надписи ще се чудите дали героинята на Мур е имала 
досег с онова, което обикновено не се вписва в научнообоснована- 
та ни представа за "нормално" и "неестествено". Два палеца наго- 
ре за малкия, непретенциозен шедьовър. 
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Мобилен 
соцпуер 


...изстискайте Всичко от своя телефон! 


В предишния брой ви показах, 
че дори и най-обикновеният съв- 
ременен GSM телефон може да 
браузва пълноценно, както и че 
може да замести воденето на до- 
машно счетоводство. В този брой 
полезните приложения са отново 
две на брой - с тях ще изкарате 
шестица в час по математика или 
ще чатите с приятели по ІСО от 
всяко кътче на страната! 


Апостол Апостолов 
гаупегаре@ gmail.com 


Тгиз Мат 1.0 


Безплатна 
http://jtrustn.freewebpage.org/ 


Когато искате да съберете HAKON- 
ко големи числа и не искате да нап- 
рягате ума си, калкулаторите, вгра- 
дени в почти всеки телефон, са го- 
тови да сторят това наместо вас. Ако 
в главата ви обаче се лутат танген- 
си, експоненти и модули, едва ли ще 
намерите научен калкулатор сред 
функциите на телефона. Дори и да 
откриете такъв, той няма да може да 
замести хартията и молива, когато 
имате да решавате сложни задачи и 
уравнения... 

Всяко уравнение си има решение, 
а на това решението е ТизМай - 


ге1 56 


9= 312 
o= 9,8017690792001 54 
a= 7.846379881776122 


5=4*р^2= 30 .581519627104408 
вв» 30.561619527104486 
у5=4/3*р№у^3= 15,90239015409433 
Уз» 15.9023901 5409433 


"complex питіовга:" 
Стсотріех(2.4,1.2) | 
s=in(c) s= (0.9870405130110049, ОВ | 
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професионален мате- 
матически софтуер за 
мобилни телефони, 


който поддържа изчисляването на 
множество уравнения с неизвестни, 
пълна поддръжка на булеви опера- 
тори и над 20 функции от висшата 
математика. Наместо претрупан ек- 
ран със стотици функции, ви очаква 
празна страница на бележник - щом 
научите списъка с команди, ще може 
да изписвате и изчислявате всевъз- 
можни уравнения, включително със 
сложни Н.. еп проверки и генерира- 
не на случайни числа. Програмата 
дори позволява да коментирате вся- 
ко уравнение с текст, така че да се 
ориентирате в последствие. Може 
да записвате резултатите, но невъз- 
можността да запазите повече от 
един документ ще ви принуди да 
съхранявате всичките си сметки на 
едно място. 

Изненадващо е, че при такава 
професионална функционалност, 
Тгиз!Май е напълно безплатен соф- 
туер. Единственият му недостатък, 
според автора, е че не поддържа 
чертаене на графики, което е запа- 
зено за разработваната комерсиална 
версия. Но ако не се нуждаете от то- 
ва, ТгиѕіМаїћ ще ви спести много Mb- 
ки в училище или живота, особено 
когато не разполагате дори с лист 
хартия за сложни сметки, а само те- 
лефон в ръка. 


умм 1.0 


Безплатна 
http://www.java2phone.ru/prog/13 


За всеки запален IM потребител, 
чийто ICQ списък с контакти набро- 
ява стотици хора, с които поддър- 
жа постоянно контакт, раздялата с 
компютъра, пък била и за кратко, е 
като изгнание на запустял остров. 
Макар телефоните да предлагат 
нелоша алтернатива под формата 
на SMS съобщения, вашите прияте- 
ли може да са от цял свят и изпра- 
щането на съобщение до тях стру- 
ва цяло състояние. За целта много 
програмисти се заемат със задача- 
та да създадат ІМ клиенти за мо- 


ES 


Jimm 


пе гле Iny 


зайт 


List - 27КВ ~ 10:44 _ 


@ Manuel 

HNightwolf 

ф RotorHead 
Tzwoenn 
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билни апарати, които на цената на 
един мегабайт GPRS връзка може 
да изпратите и получите стотици, 
дори хиляди съобщения. Повечето 
от тях обаче поддържат основно 
MSN, която не е толкова популярна 
в България, колкото пионерът в об- 
ластта ICQ. 

ЈІММ е рядко изключение - npe- 
възходен İCQ клиент, който поддър- 
жа всички функции на протокола и 
предлага изчистения външен вид, с 
който са привикнали потребителите 
на opensource клиенти като Miranda. 
Достатъчно е да сте настроили 
GPRS достъпа на своя телефон и да 
въведете своя ІСО номер и парола, 
за да можете да следите и разгова- 
ряте (стига да сте привикнали на Т9 
подредбата) чрез телефона си не 
по-зле, както с личния компютър. 
JIMM поддържа изтегляне на списъ- 
ка с контакти от сървърите на ICQ, 
който след това се кешира във ва- 
шия телефон. ЛММ става не само за 
разговори, но и за изпращане на 
файлове и картинки - забравете за 
цени от близо лев за ММ5 съобще- 
ние, чрез ЛММ може да разменяте 
снимки от своя камера-фон за брое- 
ни стотинки. 

GPRS връзката не е безплатна и 
ЈІММ включва изключително удо- 
бен калкулатор на изразходвания 
трафик, който може да конвертира 
времето или трафика в пари според 
вашия ценови план. Така ще може- 
те във всеки момент да проверите 
колко пари сте изхабили или спести- 
лис ЛММ. 
Connect 
Options 
Traffic 
About 
Exit 


Dptions 
Account 
Network 
Interface 
Cost 


| 


Menu с | 
Enable keylock | 
Disconnect | 

Set status 

Add User 
Search for User 
Dptions 
Traffic 


Веско v Select | 


andreas 
andreas [10:45]: 
hey., 

me (10:46): 
[how are you? 
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Вашето спасение, 
когато Word блокира 


E http://download1 .e-systems.ro/SetupSaveMyWork.zip 


Представете си следната ситуация. Набирате дълга статия, 
важен реферат или преизпълнено с чувства писмо до своята 
приятелка), и както се случва в подобни моменти, мисълта ви 
се рее свободно, вдъхновението ви е обзело и през ум не ви 
минава да записвате през минута-две. И точно когато сте гото- 
ви да приключените, Мога отказва да ви се подчини. Или бра- 
узърът блокира. Озовете се лице в лице с вездесъщия син ек- 
ран. Котката решава в точно този момент да се заиграе с кабе- 
лите. От енергото решават, че не се нуждаете от електричест- 
во за кратко. Какво друго решение има, освен да нададете от- 
чаян стон и започнете отначало? Ето това. 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


ват когато компютърът ви предаде в подобен важен момент. 

Безплатният продукт на румънската фирма Emsa Systems 
представлява типичен „keylogger“ - програма, която шпионира 
всички останали програми и записва всеки един бутон, който на- 
тискате. За разлика от истинските шпионски програмки, които се 
крият дълбоко в системата и са предназначени за ревнивите съп- 
руги да следят онлайн похожденията на своите мъже, Зауе Му 
Word е достъпна във всеки един момент в їгаубаг-а и 


6 ave Му Work ще ви спести всички неприятности, които настъп- 


можете да възстановите текста от екрана й 


Така ще можете да бъдете сигурни, че независимо коя програ- 
ма използвате и какво ви се случи, всичко, въведено от вас, ще 
бъде запазено на компютъра и възпроизведено по-късно. 

Един от сериозните недостатъци на Save Му Work е, че не nog- 
държа различни подредби – каквото въведете на кирилица, ще се 
запомни на „шльокавица“ и ще трябва да бъде преконвертирано 
или пренаписано. Авторът работи над версия, която ще разпозна- 
ва подредбите, но дотогава препоръчвам използването на сайто- 
ве като Кгедог.Сот. 


= [MSA Save Му Work 1.0 Build 45 


©... И... DE cioar an Logs гради Ф? onions ry 
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ыыы 
torrents 


[НИ С ВВ 


uTorrent 


bitTorrent Клиент 
под 200 килобайта! 


E http://fileforum.betanews.com/detail/Torrent/1127406453/1 


Независимо дали спадате към армията на заклетите пирати, 
или геймърите, които не могат без най-новите огромни демота 
и патчове, протоколът за разпространение bitTorrent е Haŭ- 
добрият ви приятел - бърз и сигурен начин да се сдобиете с 
всичко, от което имате нужда. Едва ли бихме могли да кажем 
същото за bitTorrent клиентите. Най-прехвалените от които са 
или сложни, или тромави, а в случаи като Агигеиз - изискват 
повече памет и процесорна мощ отколкото някои компютърни 
игри. Можете да си спестите проблемите с тях, ако изберете 
Torrent - най-малкият и функционален torrent клиент, създа- 
ван някога! 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


Torrent е истински подвиг в миниатюризацията - той се прости- 
ра на не повече от 200 килобайта, използва около 10 мегабайта 
памет и се състои от един-единствен изпълним файл, без нужда 
от инсталация. Въпреки това клиентът предлага всичко необходи- 
мо, за да работите ефективно с bitTorrent. Интерфейсът е кръстос- 
ка между Azureus с познатия подробен поглед върху торентите и 
трафика на всяко парче от файла, до 


простотата на интерфейса от ЬИСоте! 


Той поддържа най-новите нововъведения в протокола като 
ЗирегЗеед и ОНТ (безсървърна мрежа, която позволява да HAMM- 
рате източници дори ако гасКег-ът преустанови работа). 

Torrent позволява също така да следите RSS информационни 
канали на bitTorrent сървъри за нови файлове и да сваля автома- 
тично тези, които отговарят на определени ключови думи, както и 
да запазвате връзки към торенти за по-късно изтегляне. Клиентът 
може да бъде настроен да тегли с различна скорост в различен 
период от време (напр. през нощта или само в уикенда), както и 
чрез него можете да търсите торенти из най-големите търсачки и 
портали в Интернет. Можете да добавяте потребители на ръка, 
което е полезно, когато теглите заедно с приятели един и същ 
файл в локална мрежа. 
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Технологии и забавления 


Сезонът на коледните и новогодишни празници ви- 
наги е особено радостен за компютърните ентусиас- 
ти. Благодарение на традицията на тези празници да 
се разменят подаръци, повечето получават някой 
мечтан или поне интересен хай-тек продукт, който по- 
не временно залъгва апетита за нови играчки. Мнози- 
на обаче познават и проклятието, наречено "скучни 
подаръци", които отнемат солидна част от забавле- 
нието по празниците и те оставят незадоволен и тър- 
сещ, решен сам да си направиш подарък. Ранната да- 
та на първото за годината голямо изложение - шоуто 
за потребителска електроника СЕ$ - е идеална за це- 
лите на вторичната треска за подаръци, която обхва- 
ща средите на компютърните ентусиасти след праз- 
ниците. Въобще не пречи фактът, че характерът на 
изложението е идеален за целта - непрекъснато раз- 
ширяващото се понятие "потребителска електрони- 
ка" обхваща цяла плеяда от категории продукти, кой 
от кой по-апетитни за зажаднелия за новости потре- 
бител. Техника за дома, техника за офиса, техника за 
в джоба на якето, техника за забавление, за работа, 
или просто за единия кеф - на СЕЅ има всичко! 


Георги Даскалов 


д ааѕкаіоу@рссдатеѕ.сот 


година интересът на потребите- 

лите към шоуто е огромен - пре- 
дишните издания на изложението 
помнят рекорди от по 100 000 посе- 
тители, а сегашното такова бие 
всички очаквания с над 2500 фирми 
изложители и очакван брой на посе- 
тителите от над 130 000. Досегашни- 
ят дом на изложението - популярни- 
ят за този тип прояви център за кон- 
венции в Лас Вегас САЩ, от тази го- 
дина вече официално трябва да се 
обяви за малък и негоден за провеж- 
дане на големи събития. На органи- 
заторите на изложението им се е на- 
ложило да наемат съседния излож- 
бен център Sands, благодарение на 
което посетителите получават двой- 
но по-голяма доза тичане из залите, 
за да успеят да огледат всичко. 
Всъщност "всичко" е много относи- 
телно понятие, когато се прилага от- 
носно CES, тъй като едва ли има чо- 
век, способен да разгледа и осмисли 
абсолютно всичко, показвано през 
четирите дни на изложението. И по- 


Е ъобще не е случайно, че всяка 
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неже търченето из огромни излож- 
бени центрове сред бъркотия от 
щандове и тълпи от хора невинаги е 
най-приятното занимание, ние от 
Сатерау ви поднасяме тази спестя- 
ваща време и енергия статия, с коя- 
то ще ви запознаем с някои от по- 
любопитните продукти от шоуто, без 
да ви караме да си купувате билет 
до столицата на хазарта. 


Intel VIIV vs. AMD 
Media Center PC 


Следи от концепцията Ha Intel за 
РС, подходящо за монтиране в 
ежедневната наред с черната ви 
техника, можеше да се забележат 
навсякъде. Повечето големи асемб- 
латори предлагаха своята идея за 
VIIV компютър, като за съжаление 
повечето не се отличаваха особено 
от обичайните опити на производи- 
телите на компютърни кутии да 
предложат сносно изглеждаща ку- 
тия в малък форм-фактор. Малко 
странно след целия шум, който вдиг- 
наха от маркетинговия отдел на Intel 
по повод VIIV, но истински качестве- 
ните "творби" се брояха на пръсти - 
единствено дизайнерите на Зопу, 
Dell, Shuttle Fujitsu и още 1-2 фирми 
си бяха свършили работата както 
трябва. Странно е, че едни от най- 
запомнящите се и стилни VIIV KOM- 
пютри бяха представени като рефе- 
рентни дизайни от самите Intel. AMD 
пък от своя страна показаха, че и те 
нямат намерение да остават по-на- 
зад, като без да наблягат много на 
шумна кампания, представиха своя- 
та идея за Media Center РС на aH- 
да на АМР. 


Blu-Ray и HD-DVD 


CES беше бойното кръщение на 
двата конкурентни стандарта за оп- 
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CES 2006 


тични носители на информация с ro- 
лям обем. Заместителите на попу- 
лярния в момента ОУО стандарт до 
момента представляваха просто 
добра перспектива за развитие в 
близкото бъдеще, но както обикно- 
вено се получава в такива случаи, 
потребителите изведнъж бяха зале- 
ти с поток от устройства и заглавия, 
поддържащи новите стандарти. Кон- 
куренцията между двата стандарта 
винаги поражда изключително инте- 
ресни събития и в случая беше точно 
така - Вие-Нау стандартът получи 
масирана реклама на шоуто и беше 
значително по-добре представен от 
НО-ОУО. И двата стандарта обаче се 
отчетоха с външни устройства, пред- 
назначени за свързване към телеви- 
зор и система за домашно кино, вът- 
решни устройства, предназначени за 
вграждане в компютър, и доста при- 
лично количество филмови загла- 
вия, преработени и пуснати с още 
по-добро от всякога качество, за да 
се възползват от капацитета на но- 
вите носители. Въпреки всичко това 
едва ли ще станем свидетели на 
много бързо навлизане на новите 
дискове в ежедневието на обикнове- 
ните потребители, които едва наско- 
ро успяха да свикнат напълно с упот- 
ребата на ОУО-дисковете като носи- 
тели на информация. 


Дигитална "хартия" 
от Philips и 


Philips демонстрираха изключи- 
телно интересен дисплей, който при- 
тежава свойствата на хартията - 
може да се огъва и навива безброй 
много пъти, докато в същия момент 
на него се показва динамична ин- 
формация. Прототипът показваше 
само различни тонове от гамата на 
сивото и нямаше екстри като подс- 
ветка, но за сметка на това прите- 
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жава някои изключително ценни Ka- 
чества. Например това, че се нуж- 
дае от енергия единствено за про- 
мяна на изображението. Или това, 
че показва последното "записано" 
изображение в продължение на ме- 
сеци, без да му се подава напреже- 
ние. А може би това, че благодаре- 
ние на способността си да се навива 
революционният дисплей може да 
предложи огромна по размери площ 
на екрана при изключително компак- 
тни размери на захранващото го ус- 
тройство. При всички случаи за този 
прототип можем да кажем, че е пог- 
лед към бъдещето. 


Мо!огоа/Оакеу 
О ROKR 


Oakley от доста време имат идея- 
та да разширят възможностите на 
слънчевите очила като тип продукт. 
Преди време американският шосеен 
колоездач Ланс Армстронг, истинска 
легенда и многократен победител в 
Тур Дьо Франс, привлече внимание- 
то на журналистите с особените си 
тъмни очила, включващи вградени в 
конструкцията си слушалки - както 
се оказа в последствие, това бяха 
първите очила на Oakley с вграден 
МРЗ плейър, и Ланс ги използваше с 
голяма охота за разсейване на умо- 
рата и поддържане на ритъма при 
карането. След това те представиха 
на пазара и друг тип хай-тек очила, 
този път с интегрирано BlueTooth 
handsfree за GSM апарати. На CES 
ОаКеу представиха нов модел мул- 
тимедийни слънчеви очила, съвмест- 
на разработка с Motorola, който OTHO- 
во залага на handsfree функционал- 
ността, като този път предлага и 
възможност да се използва и евен- 
туално вграденият в GSM апарата 
на собственика си МРЗ плейър. Пре- 
даването на стереосигнал с доста- 
тъчно добро качество от телефона 
до очилата обаче изисква А2”Р ва- 
рианта на BlueTooth, който на този 
етап се поддържа от изключително 
малко телефони. 


Ѕапуо с НО видеокаме- 
ра, записваща на 50 
тетогу карта 


"High-Definition" беше една от клю- 
човите думи на тазгодишния CES. 
Множество производители предста- 
виха нови портативни любителски 
видеокамери, способни да записват 
видео с увеличена според изисква- 
нията на НО стандартите раздели- 
телна способност. Запуо обаче зас- 
лужават поздравления като първата 
компания, успяла да покаже НО ви- 
деокамера, използваща тетогу кар- 
та като носител на информацията. 
МРС-НО1 поддържа Secure Digital 
карти иес размерите на електричес- 
ка самобръсначка, или с други думи 
- изключително компактни размери 
като за камера. Възможностите й 
обаче са големи - тя може да засне- 
ма пълноразмерно НО-видео с 30 ка- 
дъра в секунда, може да се използ- 
ва като фотоапарат, произвеждащ 
5-мегапикселови статични снимки и 
има вграден 10x оптичен zoom. 
Единственото нещо, което все още 


не е изяснено, е какво количество 
материал ще може да побира каме- 
рата в по-разпространените размери 
50 тетогу карти - както знаем, не- 
компресираното видео е нещо, което 
заема изключително много място, а 
в случая става въпрос и за такова с 
висока резолюция. 


Dell UltraSharp 
3007WFP 


Категорията на огромните LCD 
дисплеи все още е чужда на повече- 
то потребители, но това не пречи да 
си помечтаем за възможностите, ко- 
ито би ни предоставил 30-инчов дис- 
плей с голяма резолюция. Дизайне- 
рите и архитектите със сигурност из- 
падат в нирвана при мисълта за та- 
кава огромна работна площ, а обик- 
новените потребители със сигурност 
ще се зарадват на възможността да 
ползват РС-монитора си и като ек- 
ран в система за домашно кино, на 
който с еднакъв успех да могат да 
се гледат филми, да се играят игри, 
и да се сърфира из интернет. Имен- 
но такъв монитор представиха Dell 
на изложението - техният UltraSharp 
3007ММЕР има диагонал на екрана 
30" и разделителна способност 2560 
х 1600. Преди време Арре пуснаха 
на пазара подобно решение, но мо- 
делът на Ое! го засенчва по почти 
всички показатели - той дава по- 
добра яркост, по-добър контраст, по- 
добро време за реакция и на всичко 
отгоре е с неколкостотин долара по- 
евтин. Въпреки че решението на 
Apple ес по-елегантен дизайн (което 
със сигурност не може да изненада 
никой - Арре са всепризнат лидер в 
тази категория), офертата на Dell 
включва корпус с настройка на висо- 
чината, НОСР поддръжка за безп- 
роблемно възпроизвеждане на за- 
щитен HD-DVD материал и вградени 
в корпуса на монитора USB 2.0 nop- 
тове и тетогу сага геадег, поддър- 
жащ повечето популярни видове 
карти. 


Концепцията на Dell за 
преносим компютър 


Ое! представиха и друг изключи- 
телно любопитен продукт - доста 
различен от всички, които сме виж- 
дали, преносим компютър. Странна- 
та система се базира на Media Center 
РС концепцията, като включва огро- 
мен 20.1" течно-кристален дисплей, 
отделящи се от тялото на компютъ- 
ра BlueTooth клавиатура и мишка и 
Media Center дистанционно управле- 
ние. Под капака на системата Dell 
бяха напъхали Intel Core Duo проце- 
сор, отделно (неинтегрирано) видео 
и възможност за инсталиране на 
ВА масив от два 2.5" харддиска. 
Всичко това може да се сглоби в ед- 
но що годе удобно за пренасяне ця- 
ло, като към корпуса на машината 
има предвидливо добавена дръжка 
за носене. Мощността и размерите 
на системата я правят най-малкото 
различна от конвенционалните пре- 
носими компютри, а проектотеглото 
от малко под 8 кг със сигурност ще 
накарат евентуалния собственик да 
предпочита да я оставя на бюрото 
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вкъщи по-често, от колкото да я взи- 
ма със себе си по време на пътуване. 
Поради тази причина прототипът мо- 
же да се разглежда повече като 
компактен настолен компютър без 
обичайните кълбета от кабели зад 
бюрото, който предоставя на собст- 
веника си да го пренася от едно мяс- 
то на друго без традиционните 2-3 
курса от вкъщи до колата и обратно 
за взимане на различните компонен- 
ти от системата. Ое! все още не са 
решили дали да продължават рабо- 
тата по прототипа и на изложението 
изключително внимателно се вслуш- 
ваха в мненията на потребителите 
по въпроса дали биха имали интерес 
към подобен тип система. Освен оче- 
видно добрия потенциал на този тип 
компютри в средите на хората, които 
периодично се местят (например сту- 
дентите), ние се чудим - дали mawn- 
ната има потенциал да се превърне 
в идеалната LAN Party система? 


MSI с прототип на надг: 
раждаема видеокарта 


Повечето хора са свикнали да гле- 
дат на видеокартите като на един 
цялостен компонент, който с времето 
остарява морално и в един момент се 
налага неговата цялостна подмяна. 
MSI изглежда не споделят това виж- 
дане и имат желание да превърнат 
видеокартите в компонентна систе- 
ма, подобна на тази, която се сфор- 
мира от дънната платка, процесорът 
и паметта на компютъра. Техният 
прототип представлява РС! Ехргеѕѕ 
х16 карта с доста големи физически 
размери, която разполага с два сме- 
няеми МХМ модула. Оригиналният 
замисъл на МХМ модулите е да пре- 
доставят лесен вариант за ъпгрейд 
на видеокартите при мобилните ком- 
пютри, но MSI са убедени, че тази 
идея може да се приложи и при нас- 
толните системи, като по този начин 
на потребителя се даде много по-го- 
ляма свобода при ъпгрейдите на ма- 
шината. Единственият проблем е, че 
МХМ картата включва повечето от 
важните и съответно скъпи компо- 


ненти на нормалната видеокарта — 
както СРИ-то, така и чиповете памет 
се монтират на една и съща платка. 
Т.е. удобство или пестене на пари 
при ъпгрейдите на практика няма. 


MULTIMEDIA CLUB а Hardware 


www.pccgames.com 


Leap Ahead 


През 2005-та маркетинговият 
екип на те! явно беше доста зает. 
Дали поради заповеди от ръко- 
водството във връзка с изпълне- 
нието на отдавна заложен план, 
или просто от творчески ентусиа- 
зъм на новия директор на отдела 
Ерик Ким (наскоро пристигнал в 
компанията след плодотворна ра- 
бота на същата позиция в 
Samsung), рекламистите на Intel 
успяха да повишат значително 
присъствието на компанията в ре- 
портажите на специализираните 
медии - IDF изложенията несъмне- 
но помагат в тази насока, но пре- 
дишните години като че ли никога 
не е имало толкова бурно афиши- 
ране на настоящите дейности и 
бъдещите планове на компанията, 
включващи изненадващо коли- 
чество подробности, дори и за все 
още скрити отвъд хоризонта про- 
дукт. Всичко това сое лею е 

ило само върхът на айсберга, : тм 
който наскоро изплува в целия си Рио inside 
вид - intel ще предприеме драс- 
тични мерки по промяна на ими- 
джа си, включваща коренна про- 
мяна на мотото, основното лого и 
основната търговска марка на ком- 
панията. 


Георги Даскалов 
пагдуагед рссдатез-Ьа.сот 


ъдри хора са казали: когато 
M нещо работи - не го пипай. Не 

знам защо, но именно тази ми- 
съл ми хрумва, като оглеждам списъ- 
ка с новостите в лагера на Intel. Mo- 
вечето от нещата, които влизат в 
бокса за основен ремонт, съпровож- 
дат компанията още от самото й съз- 
даване през далечната 1968 г. и сим- 
волизират превърналия се в институ- 
ция имидж на компанията в някои от 
най-успешните й периоди. "Intel 
Inside", един от най-легендарните 
слогани в маркетинговата индустрия 
(наред с Always на Coca-Cola) влезе в 
употреба под управлението на тога- 
вашния изпълнителен директор на 
компанията Анди Гроув още през да- 
лечната 1991 година - зората на ма- 
совите П технологии, когато поняти- 
ето "персонален компютър" започна 
за първи път да добива истински сми- 
съл и компютрите бавно, но сигурно 
започнаха да добиват популярност 
сред масовия потребител. По това 
време нямаше Athlon и АМО дори и 
не загатваха потенциала си за сери- 
озна конкуренция; останалите произ- 
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водители като Cyrix и ІВМ също не 
предлагаха кой знае какво. При тези 
пазарни условия 


"Intel Inside" беше Haŭ- 
доброто нещо, което 
можеше да се случи 
на intel. 


Лепенките с този слоган превръ- 
щаха мигновено всяко притежаващо 
ги РС в логичния избор на потреби- 
теля. Фразата носеше послание за 
"нещо истинско" под капака на ком- 
пютъра, нещо наистина добро и на- 
деждно, което само по себе си е на- 
пълно достатъчна реклама за качес- 
твата на машината. С пристигането 
на Ерик Ким в Intel обаче възгледите 
на ръководството към това послание 
се промениха - според него в усло- 
вията на жестока конкуренция и из- 
ползването на силно прогресивни 
технологии от страна на АМО посла- 
ние, залагащо на сигурно с традици- 
оналистки козове като надеждност и 
стабилност, няма шанс за успех. 
Според г-н Ким в посланието на Intel 
липсваше емоция, нещо което да 
олицетвори желанието на компания- 
та да се развива и да предлага не 
по-малко иновативни от конкуренци- 
ята решения. 


С това се стигна до но- 
вото послание - "Leap 
Аһеаа" 


(дословен превод: "скок/скочи/ска- 
чам напред"). И наистина, защо да 
не скочим напред? Нови технологии, 
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нови категории продукти, непреста- 
нен прогрес - това е процесът на 
развитие в съвременните П техноло- 
гии и Intel изглежда не смятат да се 
отклоняват нито за миг от него. 
Странно е обаче да виждаме точно 
тях в тази светлина - обикновено то- 
зи имидж е запазена марка за АМО, 
които без много-много маркетинг ус- 
пяват да демонстрират смисъла на 
понятието да се движиш напред не с 
крачки, а със скокове. Фразата "не- 
що-си Inside" обаче изглежда се е 
сторила твърде добра като формат 
и идея, за да бъде изоставена току- 
така и за напред ще продължим да 
я виждаме върху рекламните баджо- 
ве върху компютрите, обозначаващи 
вида процесор, който е "вътре". Но 
за новите имена на процесорите - 
след малко. Другата голяма промяна 
ще бъде и 


обновеното лого 
на intel 


Създадено заедно със самата ком- 
пания през далечната 1968 г. лого с 
"пропаднало" под останалия текст 
"е" вече няма да съществува, и за в 
бъдеще ще свикваме с подравнен 
надпис с малко по-различен шрифт. 
Елипсовидната завъртулка, обкръ- 
жаваща надписа, също е стилизира- 
на, но като цяло общият формат на 
логото е запазен и въпреки по-изчис- 
тения и стилизиран вид, символика- 
та си остава същата - елипсата носи 
смисъла на постоянната промяна и 
прогреса в технологиите. Както и с 
"Inte! Inside", и с логото със сигурност 
ще има разочаровани - старото лого 


с пропадналото "е" беше придобило 
собствена идентичност през близо 
четирите десетилетия на своето съ- 
ществуване, а единственото извине- 
ние за постното и безлично ново ло- 
го е визуалната прилика на елипсата 
със старата такава. Самият шрифт 
обаче не носи никаква идентичност и 
ми напомня на поне две други лога 
на големи фирми. Като за десерт 
към тази доста голяма новина Intel 
ни предлага нова политика и за наи- 
менованията на процесорите си. 
Ерик Ким е отявлен противник на 
марката Pentium, като вярва, че вече 
доста дългото й съществуване пречи 
на Intel да покорява нови пазари. И 
наистина - първият Pentium дойде 
през далечната 1993 година като 
наследник на 486 процесорите. Още 
от самото начало специалистите от 
компанията се усетиха колко е добро 
всъщност това име и продължават 
да го използват за една огромна 
част от процесорите си и до ден 
днешен, като наименованието се по- 
яви върху поне половин дузина раз- 
лични като архитектура процесори. 
За новата маркетингова политика 
обаче не е особено добре да има 
един чип (или една фамилия чипо- 
ве), който да привлича цялото вни- 
мание на потребителя с лесно раз- 
познаваемо име - новото послание 
е, че Intel е навсякъде и се развива. 
Поради тази причина в новата мар- 
кетингова политика експертите от 
Intel търговската марка 


Pentium вече не се 
рекламира толкова 
директно и напористо 
колкото преди. 


С много повече ентусиазъм ни се 
показват не толкова основни, колко- 
то нови и различни марки и концеп- 
ции като VIIV платформата и мобил- 
ните чипове Centrino и Core Duo/Solo. 
За Соге процесорите вече всъщност 
сме говорили доста - това са така 
очакваните Уопай чипове, които ще 
ни бъдат предлагани в двуядрени 
(Core Био) и едноядрени (Core Solo) 
варианти. Но не те са главното в 
случая - основният мотив е стреме- 
жът да се намали или поне да се ба- 
лансира популярността на Pentium 
процесорите и другите запазени 
марки от каталога на Intel. За това 
ще работи и новото приложение на 
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ключовата дума "inside", за което ви 
споменахме по-горе. Тя вече ще се 
използва в комбинация с моделното 
име на процесора, като по този на- 
чин придобива чисто информативен 
характер и напълно губи предишната 
си стойност като рекламно послание. 
Поне за момента няма опасност 
Репйит-ите да изчезнат напълно - 
те все още заемат една доста голя- 
ма част от продуктовата линия на 
Intel, но тенденцията за в бъдещето 
е ясна. До момента те бяха известни 
единствено с процесорите и чипсети- 
те си за сървъри, настолни и мобил- 
ни компютри. Успехът в бъдещето 
обаче изисква много по-широка насо- 
ченост. Границата между специали- 
зирани устройства и потребителска 
електроника се размива все повече и 
един по един всички големи произ- 
водители се ориентират спрямо тази 
промяна. Клетъчни телефони, порта- 
тивни устройства, дори черна техни- 
ка, ако щете - всичко това вече е 
част от П индустрията и никой от на- 
истина големите играчи няма да оце- 
лее и да има успех, ако не се прео- 
риентира към доставчик на цялостни 
решения, покриващи всички сегмен- 
ти на непрекъснато разширяващия 
се пазар. 


Yonah Dual Core Мобие Оте Processor with: 
Intel Digital мета Boost 


Yonah Dual Core Motile битые Processor with: 
Intel бупатие Pawer Coordination 
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До скоро основният метод за из- 
ползване на повече от една видео- 
карта в паралелен SLI режим беше 
сдвояването - сякаш то предлагаше 
напълно достатъчен скок в произво- 
дителността спрямо единичните 
карти и потребителите не изпитваха 
кой знае каква потребност от увели- 
чаване на броя на картите. Но както 
знаем - колкото повече, толкова по- 


вече, и изглежда NVIDIA и Dell твър- 
до вярват в тази логика, защото нас- 
коро представиха конфигурация с 
четири видеокарти, работещи в SLI 
режим. Показаната машина предс- 
тавлява прототип на ХРЅ 600 
Непедаде - най-новото попълнение в 
редиците на ХР$ серията геймърски 
компютри на Ое!. Спецификациите 
на машината като цяло са доста впе- 
чатляващи - освен четирите 
GeForce 7800 GTX карти, притежава- 
щи по 512МВ памет всяка, машината 
ще разполага и с двуядрен Pentium 
Extreme Edition 955 процесор, овърк- 
локнат фабрично до 4,260Н2, 2GB 
РС2-5400 памет, Western Digital 
Raptor твърд диск и т.н. Въпреки че 
ще направи дебюта си в ограничена 
серия от този модел компютри, Quad 
SLI технологията има добри шансове 
в скоро време да навлезе на пазара 
за aftermarket решения. Според 
NVIDIA достатъчно голям брой енту- 
сиасти са готови да направят сери- 
озната инвестиция за 4 броя high-end 
GeForce карти (обща стойност около 
$2000 в зависимост от конкретния 
модел карти), срещу което ще полу- 
чат възможността да играят и най- 
тежките заглавия при максималната 
възможна резолюция с 32x Anti- 
Aliasing при достатъчно добър 
фреймрейт. 


списание 
за формула 1. 


www.clubf1.net 


= wW 5 


Японците имат богата история с 
подобни случаи - не за първи път се 
случва на местния пазар да се поя- 
вят продукти, които все още не са 
обявени и на практика не би трябва- 
ло да са на разположение на масо- 
вата публика. Не че някой има нещо 
против това - винаги е интересно да 
видиш продуктите извън светлина- 
та, в която ги представят маркетин- 
говите отдели на компаниите, аи 
при липсата на официално обявена 
пускова дата, подобни случаи слу- 
жат като ясен индикатор за това да- 
ли е готов продуктът и кога можем 
да го очакваме на световния пазар. 
Според слуховете АТ! се готвят да 
представят досега известното като 
А580 GPU пред света в края на яну- 
ари. 

Новите карти се очаква да заемат 
лидерската позиция във високия 
клас 30 видеокарти, като надминат 
производителността на всички досе- 
гашни предложения както на АТІ, 
така и на NVIDIA. Според наличната 
до момента неофициална информа- 
ция параметрите на новия чип на 
АТ! ще са следните: 48 пикселни мо- 
дула, В или повече вертексни таки- 
ва, 16 текстуриращи модула, Shader 
Моде! 3.0 съвместимост, поддръжка 
на GDDR4 памет и изключително 
високи тактови честоти както на чи- 
па, така и на паметта - слуховете 
сочат 650MHZz за ядрото и 1550МН2 
за паметта на Х1900 ХТХ, който еи 
най-бързият вариант на картата. 
Очакват се още и по-достъпни ХТ и 
ХЕ модели, както и CrossFire версия 
за желаещите да впрегнат две от 
най-бързите карти на пазара в пара- 
лелен режим. Поне за сега инфор- 
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мацията, смесена с очакванията и 
надеждите на ентусиастите, сочат 
голяма вероятност АТ! да не навли- 
за в ценовата категория на изклю- 
чително скъпия GeForce 7800 GTX и 
новите Х1900 карти да бъдат поне 
една идея по-достъпни за ентусиас- 
тите, ако изобщо думата "достъп- 
ност" може да се спряга във връзка 
с high-end геймърска видеокарта. 


Разрастващата се с лавинообраз- 
ни темпове компания Google, стана- 
ла известна с изключително ефек- 
тивната едноименна интернет тър- 
сачка, изглежда има намерение да 
стъпи на пазара за персонални ком- 
пютри, предлагайки изключително 
изгодни РС-та със своя собствена 
операционна система. Все още няма 
официални данни за това какво ще 
представлява хардуерът на машини- 
те и операционната система, с която 
ще работят, но засега слуховете со- 
чат голяма вероятност Google да 
приложи базирана на Linux операци- 
онна система, която да предлага ле- 
сен достъп до основните услуги, 
предлагани от компанията в момен- 
та, и да включва в себе си базови 
офис приложения и мултимедийни 
възможности. Отказът на Google да 
използват операционна система на 
Microsoft със сигурност ще понижи 
цената на новите РС-та и ако слухо- 
вете са верни, те ще се продават за 
около $200. За разпространението 
им в търговската мрежа Google води 
преговори с американския гигант 
Wal-Mart, както и други големи pn- 
тейлъри. Изглежда компанията иска 
да направя едно наистина достъпно 
за всеки РС, но ако искат да спече- 
лят вниманието на масовия потреби- 
тел, може би ще трябва да предло- 
жат малко по-широка функционал- 


От централата на водещия произ- 
водител на твърди дискове, Seagate, 
наскоро съобщиха за финализиране- 
то на преговорите по сделка за $1.9 
млрд, според която компанията изку- 
пува всички активи на друга фирма, 
прозводителка на твърди дискове - 
Maxtor, която до момента беше един 
от основните им конкуренти. 

За разлика от Seagate обаче през 
последните месеци Махюг отбеляза 
спад в приходите и прогресивно гу- 
беше пазарни позиции, и това явно е 
повлияло на ръководството на ком- 
панията да вземе драконовски мер- 
ки, преди компанията да се озове в 
губеща позиция. 

С приключването на сделката се 
слага край на производството на 
твърди дискове под марката Махюг 
и Зеада!е придобиват почти моно- 
полна позиция - комбинираният па- 
зарен дял на двете компании възли- 
за на 4490. 

За сравнение - след приключване- 
то на сделката двата оставащи най- 
големи конкурента на Seagate – 
Western Digital и Hitachi – остават с 
пазарни дялове от съответно 1790 и 
15%. 

Окончателното сливане на двете 
компании се очаква да приключи 
през втората половина на тази годи- 
на, като дотогава двете компании 
ще продължат да действат от свое 
име. 

Историята помни и други подобни 
сливания на пазара за твърди диско- 
ве – преди време ІВМ и Hitachi cop- 
мираха днешната компания Hitachi 
Global Storage Solutions, а самите 
Maxtor в разцвета на силите си през 
2001-ва погълнаха изпадналите в 
затруднение Quantum. 

За сега няма официална инфор- 
мация по въпроса с гаранциите на 
дисковете Maxtor, но място за npn- 
теснения няма, тъй като практиката 
в подобни случаи е гаранционното 
обслужване да се поема от новия 
собственик на марката. 


www.pccgames.com 
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Компанията Skype, предлагаща n3- 
ключително популярна напоследък 
безплатна услуга за интернет-теле- 
фония, се кани да предложи техно- 
логията си и на масовия потребител, 
съчетавайки интернет-базираната ус- 
луга с традиционната телефония. 
Skype ще работят с компании от pah- 
га на Creative Technology, D-Link и 
Рапазопк за разработването на те- 
лефонни апарати, способни да се 
свързват с интернет и чрез него да 
използват действащата система за 
предаване на гласова информация. 
Новите продукти ще позволят на 
всеки потребител да осъществява 
изключително евтини или дори безп- 
латни разговори чрез ЅКуре система- 
та без да се нуждае от РС. Според 
очакванията на компанията този тип 
продукти ще направят интернет-те- 
лефонията изключително лесно дос- 
тъпна и тя ще се популяризира зна- 
чително за сметка на традиционните 
телефонни мрежи. Сред планирани- 
те от различните производители 
Ѕкуре базирани устройства се забе- 
лязват както и традиционен тип те- 
лефонни с | АМ адаптери, способни 
да осъществяват разговори през ин- 
тернет и през традиционната теле- 
фонна мрежа, така и устройства с 
по-особени възможности, като напри- 
мер Wi-Fi поддръжката за свързване 
със Skype чрез wireless мрежи и USB 
базирани адаптери за придаване на 
Ѕкуре функционалност на вече заку- 
пени традиционни телефонни апара- 
ти. Първите устройства ще се появят 
на пазара още през това тримесечие. 


ност на операционната система от 
базовите възможности, които се за- 
гатват до момента. В този си вид 
Сооде РС представлява по-скоро 
достъпна интернет-конзола, отколко- 
то истинско мултифункционално до- 
машно РС. 


- консултация 
~ актуални новини 

~ ревюта / тестове 

= овърклок на компютри 


ЧР 


ОТ МАНИАЦИ 
ЗА МАНКАЦИ! 


= http://www. hardwarebg.com / зпорфнагамагева.сот 


$ Seagate. 


= Адрес: София, Лозенец, бул. Свети Наум 43, вх.В. ап. 1 
== Телефон: (02) 963 54 75, GSM: 0888 520 600, 0887 466558 
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Любовта, 


Емоциите В Интернет ОНЛ СИН 


В средата на декември ИК ЛИК 
пусна Любовта онлайн, книга-съ- 
битие за нетманиаците, която ана- 
лизира и синтезира практиките и 
духа на виртуалното любовно об- 
щуване невиждано, всеобхватно и 
пс-добронамерено от най-оптимис- 
тичните очаквания. Автор е вирту- 
озният разбивач на предразсъдъ- 
ци, Аарон Бен-Зеев, ректор на уни- 
верситета Хайфа, професор по 
философия и международно 
признат експерт по човешки взаи- 
моотношения. Английското изда- 
ние е на Кеймбридж. 


Елица Тодорова 
ейса@рссдатез.сот 


подведе! Това не е наръчник на 

смотльото за успешни чат-за- 
бивки или пособие за клети жени от 
типа как-да-натикаме-виртуалното- 
гадже-в-гражданското-за-месец, 
слава Богу. При все че книгата има 
сериозна научна стойност, тя е дос- 
тьпно написана за широк кръг чита- 
тели. Интересна е за всички нетма- 
ниаци - и за тези, които флиртуват 
виртуално активно, и за тези, които 
вече не го правят, и за тези, които 
не са започвали, дори за тези с дъ- 
лъг стаж в нета, които мислят, че са 
претръпнали и трудно могат да бъ- 
дат изненадани от нещо ново в тази 
област. 


R е се оставяйте заглавието да ви 


Похвално е детайлното 
вглеждане 


в ролята на романтичното и сексу- 
алното въображение онлайн, обясне- 
ни са много парадокси на виртуална- 
та реалност, двойствената природа 
на откритостта онлайн, балансът 
между неприкосновеността и емоци- 
оналната близост. Разглеждат се 
подробно видовете интимни дейнос- 
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00009 


Аарон Бен-Зеев 


АК 


ти онлайн и въпросът "Струва ли 
си?", и това гарантирано са местата, 
на които ще ви се прииска да зах- 
върлите четивото и да се метнете с 
тигров скок към компютъра. Като 
стигнете до морала на въображение- 
то и виртуалните връзки, до анализа 
на опасностите и до спорната тема 
"Изневяра ли е чатенето", кръвта ви 
ще се поуспокои. 


Най-хубавото в това 
четиво 


заедно с изследователската пъл- 
нота, честност и точност е едновре- 
менното усещане за индивидуалност 
и общност. 

От една страна, е приятно да зна- 
ете, че чатенето, което за нечия 
офлайн-връзка е бомба със или без 
закъснител, на вашата може да се 
размине под мотото "Приятно, безо- 


мулу.„рссдатевз.соп 


пасно, газиращо кръвта разнообра- 
зие". Че ако едни хора са трайно 
емоционално опропастени от неу- 
дачни-внезапно-изпарили-се-допре- 
ди-минута-прекрасни виртуални 
връзки, други са успели да ги пре- 
върнат в офлайн отношения или да 
ги развият като самостоятелни. (Тук 
е вметнато много полезното уточне- 
ние, че когато от една връзка из- 
чезне основният й компонент - пи- 
сането, нещата стават много неста- 
билни и не може да се предвиди ще 
бъде ли създадената близост, дос- 
татъчна до изнамирането на нова 
база в реала или не.) 

От друга страна, откритието, че 
милиони други са изпитали и изпит- 
ват в момента позната еуфория и 
депресия, и разпознаването на свои 
мисли в техните е уютно и приятно. 
И прелюбопитно за неизкушените. 

Тезата, че 


колкото и богати да са 
възможностите 


на виртуала, той е принципно не- 
самодостатъчен, затова масовата 
тенденция на онлайн връзките е към 
конкретизиране и намаляване на 
анонимността, е майсторски защите- 
на. Майсторство личи и в убедител- 
ното твърдение, че при всичките си 
вродени недостатъци и подводни ка- 
мъни, нет общуването е истински 
дар за човечеството. 

Ще променят ли онлайн връзките 
моногамната природа на романтич- 
ните взаимоотношения? Как се чувс- 
тва човек, заварил партньора си да 
прави киберсекс? А участниците в 
киберсекса? Може ли усещането от 
него да е по-наситено от това при 
реалния? Слага ли се граница меж- 
ду двата? Ако гасите кю-то за секун- 
да, гасите ли толкова бързо чувства- 
та си? 

Приятно четене! 


a фин 
+ 


Bul gārian - — 
ЕдотБай4ьейв, 


MODs и 


НЕА 2006: Bulgarian Football League 
Half-Life 2: Substance 1.2 GOLD 


г аи J l X3: Reunion Космическа 
Д АКТУАЛИЗАЩИИ _ — 
— nVidia 81.98 Най-нови драйвери на nVidia 
Д И С К 1 ATI Catalyst 5.13 Най-нови драйвери на АТ! 


г 


Ва е for Middle-Earth 2 


ДЕМО ИГРИ Г The Godfather 


The Stalin Subway FIS Faces of War 
CM 2006 Мениджър Sudden Strike 3 
Road Trip 2006 Колички 
Galactic Dream Стратегия ПРОГР АМИ 
Daemon Tools 4.03 Виртуално CD/DVD 
| РР ме 1.1.0.1 Телевизия на РС без тунер! 
1 RivaTuner 2.0 ВС15.8 Overclock на видеокарти 
| Cult Куест | Net Transport 2.01 Теглене на файлове от интернет 
Вестог Аркаден екшън Skype 2.0.0.69 Интернет телефония 
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Сигурна и надеждна връзка 


ОТК Ползвате телефона си, докато сърфирате 


Новия 


ЗА ДОМАШНИ АБОНАТИ ЗА БИЗНЕС АБОНАТИ 

20 лева месечно 33 лева месечно 55 лева месечно 80 лева месечно 99 лева месечно 
Скорост на download: Скорост на download: Скорост на download: Скорост на download: Скорост на download: 
до 256 kbps. до 512 kbps до 512 kbps до 1024 kbps до 2048 kbps 
Месечен лимит: 20 часа 

(За Всяка допълнителна минута 


се доплаща по 1 ст.) 


Включи се на 
в центровете на БТК или партньорската мрежа. 
"Възможни са ограничения. Цените са без ДДС. 


